UNIVERSIDAD DE LAS CIENCIAS INFORMATICAS
U c l e ez Clanclas
Informaticas

Facultad 7

Titulo: Propuesta de organizacién de la plantilla de los
Proyectos Productivos en la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de

Ingeniero en ciencias Informaticas

Autor: Ariel Gomez Sarria
Tutora: Ing. Ailec Granda Dihigo
Consultante: Msc. Yamilis Fernandez Pérez
Asesor: Lic. Julio Antonio Tejera

Ciudad de La Habana,
Junio de 2007




DECLARACION DE AUTORIA

Declaro ser autor de la presente tesis y reconozco a la Universidad de las Ciencias Informaticas
los derechos patrimoniales de la misma, con caracter exclusivo.

Para que asi conste firmo la presente a los 28 dias del mes de Junio del afio 2007.

Ariel Gomez Sarria Ailec Granda Dihigo

Firma del Autor Firma del Tutor



Para qué sino para lograr la paz entre los hombres han de ser los adelantos de la ciencia.

José Marti



AGRADECIMIENTOS

AGRADECIMIENTOS

A la Revolucion, a Fidel y a la UCI, por darme la oportunidad de formar parte de este proyecto
futuro.

A Ailec por dedicar tantas noches a mi tesis y por su gran apoyo.

A Yamilis y Julito por haberme impulsado desde el comienzo.

A mi madre, que ha sido la luz que ilumina mi sendero.

A mi padre, por darme siempre sus consejos y guiarme por los buenos pasos de la vida.

A Gilbert, por estar constantemente a mi lado y darme siempre su apoyo.

A mi hermanita Zuani, lo mas preciado y lindo que tengo.

A Dari por ser tan comprensiva, por darme su amor, carifio y apoyo en los momentos que mas
necesité.

A mis abuelas Esther y Candida por trasmitirme su sabiduria.

A toda mi familia que es muy especial, y que ha contribuido grandemente a mi formacion como
profesional y revolucionario.

A Eva, Maria y familia por darme su carifio y afecto.

A mis amigos Victor, Yordany, Alnair, Yara y Ailec que me han ayudado a llegar hasta el final.

A Gregorio por ser profesor, entrenador, padre y amigo, a quien le debo mucho de lo que hasta
hoy he logrado.

Al equipo de Futsal de la UCI y a todos mis compafieros que de una forma u otra influyeron a
que pudiera llegar a este dia.

A todos los que me quieren y me han dado su mas sincero apoyo.



DEDICATORIA

DEDICATORIA

A mi abuelo Antonio y a mi tio Rafe, que aunque no estén presente fisicamente, siempre
estaran en lo mas profundo de mi corazon.

A mis padres pues pienso que haya cumplido uno de sus mayores suefos.

A mi familia.

A mis amigos.

A todos los que forman parte de mi vida.



RESUMEN

RESUMEN

El objetivo de este trabajo consiste en desarrollar una propuesta para la organizacion de la
plantilla de los Proyectos Productivos en la Universidad de la Ciencias Informaticas, que

incorpore a los estudiantes de los primeros afios de la carrera a la produccion.

Para la realizacion del mismo fue necesario profundizar en conceptos y temas relacionados con
la determinacion de roles en el proceso de desarrollo de software, se toman de referencia las
experiencias de la industria de software a nivel mundial y de proyectos productivos en otras
universidades del mundo. La propuesta de esta investigacion forma parte del analisis y
seleccion de roles definidos en la metodologia RUP, en el proceso TSP y el organigrama
definido por la Infraestructura Productiva de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
También se tuvo en cuenta la Estrategia de Certificacion de Roles elaborada por la Facultad 7 y

el modelo de madurez People-CMM.

Como resultado de la investigacion se incluyen roles adicionales los cuales se definieron para
lograr un mejor funcionamiento en los proyectos productivos. La propuesta realizada pretende
lograr un mayor desarrollo en el conocimiento y habilidades de los estudiantes, prepararlos
desde los inicios de la carrera para el trabajo en la produccién y que de esta forma se logre

mayor eficiencia y continuidad en el proyecto.

PALABRAS CLAVES

Roles, Plantilla, Funciones o Responsabilidades, Habilidades.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Desde el triunfo de la Revoluciéon Cubana, uno de los principales objetivos del pais ha sido
lograr desarrollar los principales sectores de la sociedad. Diferentes industrias han recibido una

atencién especial, asi como algunos servicios indispensables para la poblacion.

La industria cubana del software constituye una de las prioridades del momento, pues se ha
demostrado que el desarrollo de la misma puede aportar muchos beneficios al pais y
convertirlo en una potencia mundial en esta rama. Con este fin, se llevan a cabo un grupo de

programas, para fortalecer la formacion de técnicos medios e ingenieros informaticos.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) forma parte de las acciones desarrolladas
por la maxima direccion de la Revolucion para lograr un alto desarrollo de esta industria, unido

a la creacion de Politécnicos, Joven Club y las recientes Facultades Territoriales.

Ligada al creciente avance en la rama de la Informatica y las Telecomunicaciones, la UCI tiene
como objetivo desarrollar la industria cubana del software. Para ello, se desarrollan a la par la
docencia y la produccion, con la finalidad de que los estudiantes puedan llevar a la practica los

conocimientos adquiridos en el aula.

Los proyectos productivos constituyen la via de vincular a los estudiantes al trabajo real, pues
es aqui donde ellos realizan un grupo de actividades y tareas, las cuales son orientadas por los
lideres de los mismos. Cuando se procede a la organizacién de la plantilla de un proyecto, se
tienen en cuenta una serie de aspectos para lograr que los roles seleccionados sean los mas
adecuados y necesarios. Actualmente muchas de las plantillas definidas en los diferentes
proyectos de la universidad, no tienen en cuenta un grupo de roles que pueden formar parte de
la misma y que facilitarian el trabajo en dichos proyectos, es por esto que en ocasiones no se
logra alcanzar la mayor eficiencia posible.

Los estudiantes, a partir del 3er afio de la carrera, se vinculan al trabajo en la produccion como
parte de la asignatura Practica Profesional, aunque seria mucho mas practico y provechoso
que esta vinculacion se realizara desde los primeros afos. Esto traeria consigo una
contribucion al aprendizaje de dicho estudiante, pues el trabajo en la practica lo motivaria al

estudio, desarrollo y aplicacion de las habilidades adquiridas en la docencia.
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El montaje y mantenimiento de laboratorios, pudiera ser una de las actividades a desarrollar por
estos estudiantes, asi como otro conjunto de ellas, que estén al nivel que se puede exigir y que
los vincule directamente al trabajo en la produccion. Estas ideas no deben afectar el avance y
desarrollo de los objetivos que se persiguen en el proyecto, sino que deben contribuir a lograr

una mayor eficiencia del mismo.

Después de haber analizado la situacion que existe en la universidad respecto a este tema, se
puede definir como problema de investigacion la siguiente interrogante: § Como organizar la
plantilla de un proyecto productivo, de forma que se incorporen los estudiantes desde los
primeros afios de la carrera a la produccién, y se contribuya al aprendizaje de los mismos

desde dicho proyecto?

El objeto de estudio lo constituye: las formas de organizar la plantilla de un proyecto

productivo, en universidades.

De aqui se deriva que el campo de accion abarque las diferentes plantillas definidas por los

proyectos productivos, para organizar el trabajo en el mismo.

Como idea a defender se tiene que: La definicion de una plantilla para los proyectos
productivos de la UCI donde se incorpore a los estudiantes desde los primeros anos de la
carrera a la produccion, lograra que el trabajo en los proyectos sea mas eficiente y se
contribuya al aprendizaje de los estudiantes.

El objetivo de esta investigacion es: Proponer la plantilla de un proyecto productivo, que
permita la incorporacion de los estudiantes desde los primeros afos de la carrera, a la

produccion.

Para cumplir con el objetivo vy resolver la situacion problematica planteada, se proponen las

siguientes tareas de investigacion:

Evaluar el estado del arte y definir la posicion tedrica del investigador.
Valorar como se organizan los diferentes proyectos en universidades productivas.

Investigar los métodos de ensefianza que se aplican en universidades productivas.

P Dbd =

Realizar comparacion entre la organizacion de los proyectos en otras universidades del

mundo y la aplicada en la UCI, realizando un analisis de los resultados obtenidos.
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5. Proponer la plantilla de un proyecto productivo en la UCI, que incorpore estudiantes

desde los primeros afos de la carrera.

Este documento esta estructurado en introduccion, tres capitulos y conclusiones. En el capitulo
1 se realiza un estudio del estado del arte de la Industria de Software en el mundo, ademas se
exponen los principales conceptos relacionados al tema, profundizando en aquellos que
definen la organizacion de un proyecto productivo. En el capitulo 2, se analiza el desarrollo de
los proyectos productivos en la UCI, realizando una caracterizacién de los mismos y finalmente

en el capitulo 3, se realiza la propuesta de solucion al problema planteado en la investigacion.
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CAPITULO

FUNDAMENTACION DEL TEMA

En este capitulo se realiza un estudio del estado del arte en el mundo de la Industria de
Software, destacando los paises de mas desarrollo en esta rama. Ademas se mencionan
algunas de las universidades de mayor reconocimiento mundial, relacionadas a esta industria.
Se brinda ademas una vision general de los principales conceptos relacionados con el tema,
como: qué son los proyectos productivos, como se organizan, el personal que trabaja en los
mismos Y los diferentes roles que se definen para realizar las actividades necesarias en dichos

proyectos.

1.1 Industria del software en el mundo

En el presente vivimos una revolucion informatica y los modelos con los cuales se veia la

economia hace 15 6 mas anos atras no son los mismos que los de hoy en dia.

En la actualidad, la empresa mas rentable del mundo es una de software, al igual que la
persona mas rica del mundo es un empresario de software. Esta situacién era impensable hace
40 afos, cuando las empresas que integraban esas listas eran petroleras o siderurgicas. (BAEZ
2002)

El desarrollo de software constituye un sector de primordial importancia a nivel mundial, pues
en ese sentido se encuentra en el centro de las grandes transformaciones; considerandose
entre los mayores temas del momento: la economia digital, la evolucion de las empresas, la
administracion del conocimiento y la solucién de los mismos a través del desarrollo de software.
Esta industria interviene en todos los procesos que habilitan a la "nueva economia", ademas se
le considera una industria blanca que no contamina y que genera fuentes de trabajo bien
remuneradas. (BAEZ 2002)
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Caracterizada por una fuerte competencia, esta rama evidencia a algunos paises que han
logrado cuotas importantes de mercado, ademas de un crecimiento significativo de la
produccion y el empleo como Estados Unidos, Canada, India, Irlanda e Israel. En
Latinoamérica, México se encuentra a la vanguardia, que aunque no esta a la altura de las
potencias antes mencionadas, tiene una actividad destacada en procesos [+D. Brasil y Chile
también han definido una vision explicita del rumbo que le desean otorgar al desarrollo de esta
industria y ya se encuentran implementando estrategias y politicas especificas para alcanzar un
alto nivel mundial, asi como El Salvador, Guatemala y Panama los cuales han iniciado
esfuerzos por estimular sus industrias de software. Existen otras naciones como Rusia, Japén,

China y Korea que estan logrando participaciones interesantes en el mercado mundial.

Autores especializados en Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) han
destacado el gran crecimiento de esta industria en los afios noventa. A pesar de la crisis del
2001-2003, las perspectivas de crecimiento siguen siendo muy importantes, evidenciandose
esto cuando la industria del software ocup6 en el primer trimestre del 2004 el primer lugar en
inversion luego de que en los ultimos tiempos sistematicamente fuera relegada por la
biotecnologia. (HUALDE 2005) [Ver Anexo1]

Como se plantea anteriormente la India juega un papel fundamental en este extraordinario
avance, no en vano muchos de los mayores conocedores del tema piensan que es el modelo
mas representativo en la promocién de la industria del software y servicios informaticos en un
pais en vias de desarrollo. Entre las zonas mas destacadas dentro de la naciéon se encuentra
Bangalore, capital del Estado de Karnataka, la cual cuenta con mas de cinco millones y medio
de habitantes. La misma ha sido protagonista de un cambio fundamental en la economia

nacional, pues es el centro de la industria del software hindu.

Significativo resulta la numerosa masa de personal calificado que labora en esta rama, como
técnicos e ingenieros y que no solo trabajan en el pais sino en centros de software de Estados
Unidos como Silicon Valley. En Marzo del 2003 esta industria empleaba alrededor de 250 000
personas. Por tal motivo el gobierno de la India esta invirtiendo grandes sumas en la creacion
de nuevos parques tecnoldgicos, asi como en la potenciacion de los ya existentes para
continuar siendo unos de los paises de mayor exportacion de software y servicios informaticos
(mantenimiento, soporte, infraestructura, disefio, consultoria, (etc.); y para ser el lider en el

ranking de paises con mayor numero de ingenieros.
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En los paises latinoamericanos la experiencia hindd se contempla con gran interés. La
experiencia de estos paises revela una posibilidad latente de aprovechar los beneficios del
offshore outsourcing’ Este proceso se define como una relacion comercial entre un usuario y
un proveedor de productos o servicios de software. El proveedor entrega sus productos y

recibe un pago por parte del usuario. (NAZMUN et al. 2001)

Algo similar ocurre en Irlanda donde también la gran ventaja inicial se originé a partir de las
fuertes inversiones en educacion que llevé el gobierno irlandés durante varias décadas y los
contactos que muchos estudiantes lograron establecer en Estados Unidos. El “exceso” de
oferta de capital humano también se da en Israel. En este pais dicha oferta esta relacionada

con el desarrollo de hardware y software en la industria militar.

China considerado un pais en transicion también busca convertirse en un gran exportador de
software. Se calcula que en el 2010 exportara alrededor de un billon de ddlares. Algunas
ventajas que posee es la de su capacidad de formar nuevos profesionales en computacion
(50,000 por ano) y en todas las carreras de ciencia e ingenieria (465,000 por ano); ofrece
costos de mano de obra menores a la India y ha logrado establecer vinculos comerciales en el

campo del software con paises culturalmente proximos. Desde el punto de vista del apoyo
gubernamental se destaca la elaboracion del documento “Policy Document 18” en el afio 2000

con el objeto de estimular la industria del software. (GOMEZ 2004)

Rusia se ubica como otro de los paises que ha iniciado la carrera por alcanzar el billon de
dolares en exportaciones de software. Este pais tiene como fortalezas: miles de ingenieros y
cientificos rusos del antiguo sistema soviético con habilidades para insertarse en la industria del
software, capacidad para generar 25,000 nuevos ingenieros en computacion anualmente y bajo

costo de la mano de obra.

En cuanto a la promocion del software en el mercado internacional existen iniciativas como el
consorcio Fort Ross en la ciudad de San Petersburgo integrado por 1,500 miembros, o bien, el

Siberian Information Technologies Center (SiblT) en Novosibirsk. Varias empresas

! Practica de negocios consistente en la subcontratacion de los servicios profesionales informaticos a
empresas radicadas fuera de las fronteras del subcontratista.
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multinacionales han ubicado centros de desarrollo de software en este pais atraidas por la alta
competencia técnica del personal, entre ellas destacan Boeing, Dell, Motorolla, Intel y Sun
MicroSystems.

En los paises latinoamericanos esta rama ha tenido gran impacto, tal es el caso de México,
donde el gobierno propuso la industria del software como uno de los sectores estratégicos a
desarrollar.

Esta nacion estima que alrededor de 300 empresas conforman la industria del software y cerca
del 20 por ciento se encuentran formalmente estructuradas, ya sea como subsidiarias de
grandes empresas internacionales, como organizaciones netamente mexicanas, o una

combinacion de ambas.

Aunque este enfoque se ha dirigido principalmente hacia el mercado interno, actualmente se
mueve hacia los mercados internacionales. México podria ser uno de los protagonistas de la
nueva economia digital, mediante acciones coordinadas, si se consolida el concepto de

fabricas de software para convertirse en exportador de este servicio. (BAEZ 2002)

Para desarrollar software competitivo en el ambito internacional se requiere estar comunicado
con el mundo y tener acceso a las ultimas tecnologias. Esta ventaja puede ser aprovecha
eficazmente ya que la posicién geografica abre la puerta para llegar facilmente al mercado de
los Estados Unidos -el mercado mas grande de software-, y asi tener accesos preferenciales

que derivan de los tratados comerciales que se firman con América del Norte.

Todo este proceso de crecimiento en las regiones y paises mencionados es desatado por una
l6gica econdémica similar a la que habia motivado el auge global de otras industrias. Por un
lado, se debe tener en cuenta que el desarrollo de software sobre todo en ciertas fases es un

proceso muy intensivo en mano de obra con muy baja intensidad de capital.

Los factores de éxito han provocado que el desarrollo de esta industria sea cada vez mayor. Se
pueden mencionar entre ellos:
o Abastecimiento masivo y facilidad de reacomodo de los recursos humanos educados y
de altas capacidades diferenciales.
o Estrictos programas de aseguramiento de la calidad

o Capacidad de administracién de grandes proyectos de desarrollo.
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o Certificados de calidad (CMM)
o Competencias ingenieriles y tecnoldgicas en areas afines de soporte a la manufactura y
a la productividad

o Costos bajos del recurso humano con performances de clase mundial

Hoy en dia el progreso y desarrollo de esta industria, constituye uno de los objetivos
fundamentales de la mayoria de los paises en el mundo. La organizacion y productividad de la

misma requiere cada vez mas importancia y dedicacion.

1.2 Conceptos basicos.

El desarrollo de software se realiza de manera diferente en cada organizacion alrededor del
mundo. El proceso que una organizacion emplea para desarrollar software puede funcionar en

su ambiente especifico y de la misma forma fallar en otro conjunto de circunstancias.

Las diferencias de entorno hacen dificil cuantificar los procesos de desarrollo de software en un
unico conjunto de términos en que todos los profesionales puedan estar de acuerdo. En la
medida en que nuevas formas de hacer software aparecen en escena, tales como

programacion extrema y desarrollos agiles esta perspectiva se torna mas dificil.

Sin embargo, a pesar de estos cambios existen aspectos que permanecen igual. Siempre
existira la necesidad de entender el negocio, convertir este problema a una arquitectura,
convertir la arquitectura a una solucién, probar la solucién, y desplegar la solucién. Sin
embargo cada uno de estos procesos puede cambiar en cierta medida basado en los modelos

de programacion y las herramientas que sean empleadas.

Ante la diversidad de criterios que puede existir en relacion al desarrollo de software, se ha
considerado pertinente clarificar como se asumen en este trabajo determinados conceptos
asociados a él, que son fundamentales para entender la propuesta que se presenta. Estos
conceptos son: proyectos productivos, proyectos productivos de software y los roles que se

definen en los mismos.
1.2.1 Proyectos Productivos

La realizacion de un proyecto, significa el logro u obtencién de metas y objetivos, los cuales no

pueden ser dejados a la espontaneidad de quienes los quieren desarrollar, por ello es que se
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han elaborado o sistematizado los conocimientos de modo que se puedan ir organizando paso

a paso las actividades necesarias para poder lograrlos.

Las acciones de la vida son decisiones tomadas, los proyectos necesitan de muchas
decisiones en torno a diversas opciones, que se pueden presentar, existiendo una infinidad de
posibles soluciones o alternativas que se pueden tomar para lograr aproximarse a la realidad
que se desea. Cada una de estas alternativas traera con ellas variantes que el preparador del

proyecto debe considerar frecuentemente.

Elaborar un proyecto va mas alla de redactar o escribir un texto, es disenar y planificar el futuro
de una persona, empresa, comunidad o pais, por lo que debe ser trabajado con mucho detalle,

ya que éste puede dar origen al suefo o proyecto de las futuras generaciones.

Partiendo de las ideas anteriores, se puede definir como proyecto: el esfuerzo temporal
llevado a cabo para crear un producto o servicio. Una secuencia de eventos con comienzo y
final, dirigida a lograr un objetivo, y realizada por personas dentro de parametros establecidos,
como los de: tiempo, costo, recursos y calidad. (MENESES 2001)

Uno de los tipos de proyectos que existen son los denominados proyectos productivos, los
cuales tienen por objetivo, impulsar el establecimiento y desarrollo de microempresas,
mejorando el nivel de vida de la sociedad. Es importante reconocer las caracteristicas del
sector productivo, para comprender quienes estan llamados a desarrollar estos proyectos.

Para la ejecucién de cualquier Proyecto Productivo es necesario que se tomen en cuenta
ciertos puntos criticos, que son decisivos para lograr el desarrollo del proyecto, y que este no
concluya en un fracaso. Entre los aspectos que se deben tener en cuenta estan los recursos

humanos, incluyendo la capacitacion y capacidad del personal involucrado en el proyecto.

El recurso humano de una organizacion es su nervio vital. Una empresa puede tener la mejor
planta y el equipo mas moderno, que no sera suficiente para continuar y tener éxito. Solamente
las personas son capaces de impulsar o destruir una organizacion, por tanto, su significacion es

invaluable.

En el mundo, se tienen en cuenta estos aspectos, aunque no se mire de la misma forma. Los
paises capitalistas, se preocupan por satisfacer al personal, para que produzcan mas y por la

tanto las ganancias sean mayores, sin tener en cuenta la plena satisfaccion del ser humano. En
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Cuba no solo se vela por lograr un crecimiento econémico, sino que los lideres de proyectos y
directores de empresas, priorizan satisfacer las necesidades del hombre, para que se sienta a
gusto con su trabajo, y se logre el equilibrio entre el aporte econdmico y el aporte espiritual y

social.
1.2.2 Proyectos productivos de software

Entre los proyectos productivos, se pueden identificar los de desarrollo de software, los cuales
constituyen el proceso de gestion para la creacion de un software. En ellos se desarrollan

productos, los cuales son disefiados para un usuario.

El proceso de desarrollo de software es aquel en que las necesidades del usuario son
traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefo y el
disefio implementado en codigo, el codigo es probado, documentado y certificado para su uso
operativo. En los proyectos productivos de software se tiene en cuenta todo este proceso de
desarrollo, con el fin de obtener productos que satisfagan las necesidades de los clientes.

En la actualidad en la Industria de Software hay tendencia al crecimiento del volumen y
complejidad de los productos, los proyectos estan excesivamente tardes, se exige mayor
calidad y productividad en menos tiempo y hay insuficiente personal calificado. En multiples
ocasiones el personal asignado a un proyecto se incorpora tarde, no cubre las necesidades en
cuanto a cantidad y calidad y se incorporan a tiempo parcial al proyecto. Como consecuencia el

trabajo se demora o descuida, es ineficiente y sufre la moral del equipo. (FERNANDEZ 2005)

Para enfrentar esta situacion las empresas requieren desarrollar o adquirir una disciplina en el
desarrollo del software y controlar que los ingenieros usen de forma consistente los nuevos
métodos. Cualquier camino que siga una empresa de software para obtener buena calidad

implica que tiene que mejorar el proceso de desarrollo de software.

1.3 Proyectos en universidades productivas del mundo.

El rol de las universidades en el desarrollo de la industria del software es fundamental. En la
actualidad el principal activo en esta industria se encuentra en los técnicos y profesionales de
carreras relacionadas con la informatica. Por tal motivo es necesario vincular los planes de
estudio con este sector econdémico, para de esta forma tener un profesional mas productivo, en

el que su gran aporte sea significativo par el desarrollo de la industria de software.
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A continuacién se mencionaran varias universidades del mundo, en las cuales se trabaja en
proyectos productivos, y por lo tanto estos requieren de una organizacion, para lograr

resultados satisfactorios.

La Universidad mexicana Tecnoldgico de Monterrey constituye un fiel ejemplo de lo expresado
anteriormente, en ella se utiliza el método de proyecto, en el cual los estudiantes toman una
mayor responsabilidad de su propio aprendizaje y en donde aplican, en proyectos reales, las

habilidades y conocimientos adquiridos en el salon de clase.

Este método de proyectos, utilizado en dicha universidad, es una estrategia, en la que los
estudiantes estimulan sus habilidades mas fuertes y desarrollan algunas nuevas. Se motiva en
ellos el amor por el aprendizaje, un sentimiento de responsabilidad y esfuerzo y un

entendimiento del rol tan importante que tienen en sus comunidades.

El Tecnoldgico Mexicano ha definido a la investigacién y el desarrollo tecnoldégico como
elementos importantes para el cumplimiento de su mision y en lo particular para impulsar el
desarrollo regional. Para ello, definen las siguientes 10 areas estratégicas y prioritarias:

a) Las tecnologias de informacion y comunicaciones

b) La biotecnologia

c) Los materiales

d) El disefo y los procesos de manufactura

e) La infraestructura y el desarrollo urbano y rural

f) EI mejoramiento de la educaciéon usando tecnologia

g) La administracion y la politica publica

h) La administracién y la direccién de empresas

i) La Incubacion de empresas de base tecnoldgica y el impulso de parques de innovacion
)

j) Las humanidades

La Universidad de Chile, también se caracteriza por el trabajo en los proyectos, en los cuales

ellos identifican los roles a cumplir en cada etapa, se organizan en base a sus habilidades y

desarrollan los roles elegidos.
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En lIrlanda, la Universidad de Limerick, considerada entre las mejores instituciones
universitarias de Europa, se destaca también por el desarrollo de proyectos productivos. Las
empresas llegan a esta universidad a reclutar personas, sobre todo relacionadas con las
asignaturas de la carrera de informatica. Todo esto esta dado al alto desarrollo que tiene la

universidad en ese sentido.

Actualmente, brinda un grupo de colaboraciones, tanto en maestrias como doctorados,
aumentando ademas su participacion en diferentes proyectos externos a la universidad. Tanto
Limerick, como el Tecnoldgico de Monterrey han tenido relaciones con la Universidad de las

Ciencias Informaticas.

1.4 El personal en un proyecto productivo de software.

Las empresas desarrolladoras de software se esmeran en usar y adoptar modelos de calidad
como CMM (Capability Maturiy Model) para que la empresa tenga cada vez mejores procesos y
funciones, al punto en que “las personas pueden intercambiarse” pero la metodologia se
mantiene como un modelo a seguir, por lo que se hace necesario que trabajen en mejorar el

desempefio de su personal.

Actualmente algunas empresas se han dado cuenta de que una buena metodologia no va a
lograr que una persona con poca habilidad haga bien su trabajo y por eso se preocupan en
aplicar “PEOPLE CMM” (People Capability Maturity Model), el cual esta enfocado al desarrollo
de las personas, administracion del conocimiento, trabajo en equipo, y todos esos términos que
las empresas curiosamente “utilizan para promover la calidad de equipo humano que poseen”

cuando presentan sus propuestas de ventas. (GLASS 2002)

P-CMM define un marco para mejorar la capacidad de las personas basado en el concepto de
madurez de procesos, con una estructura de disefio similar al original modelo CMM para
software. Describe los elementos clave en la administracion y desarrollo de los activos

humanos de una organizacion. (PALACIO 2006)

Este modelo mejora y guia la evolucién desde procesos improvisados e inconsistentes hacia un
desarrollo maduro y disciplinado del conocimiento, habilidades y motivacion de las personas
que desarrollan y mantienen sistemas que utilizan las tecnologias de la informacién y las

comunicaciones (TIC).
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El objetivo de adoptar o utilizar este modelo es ayudar a las organizaciones de software a:

Identificar el grado de madurez de las practicas de gestion del personal.
Trazar un programa de desarrollo continuo del personal.
Establecer prioridades para las acciones inmediatas.

Integrar el desarrollo del personal de produccién en un proceso de mejora.

o M DN~

Establecer una cultura de excelencia en ingenieria de software.

Los equipos de desarrollo aplican el concepto de madurez de CMM para la gestién de las
personas, partiendo de la suposicion de que los procesos que gestionan el rendimiento de
éstas pueden mejorarse, y que los principios que tradicionalmente se han empleado en la
optimacion de los productos pueden también modelarse para mejorar la eficiencia de las
personas. Ellos consideran que las personas tienen habilidades que deben medirse y las
organizaciones pueden conseguir mejoras continuas en los procesos de desarrollo y

organizacion de dichas habilidades.

People-CMM esta estructurado en 5 niveles, los cuales s detallan a continuacién. [Ver Anexo 2]

En el proceso de evolucion del nivel 1 el cual es el inicial hacia el nivel 2, la organizacion
desarrolla formas disciplinadas de realizar las practicas con las que gestiona su capacidad de

trabajo.

En el paso hacia el nivel 3, esas practicas disciplinadas se perfilan para mejorar los
conocimientos especificos, las capacidades y los métodos que mejor se adecuan al negocio de
la organizacion. Se identifican las competencias centrales de la empresa y el trabajo del

personal se centra en el desarrollo de esas competencias.

En el nivel 4 |la organizacion evalua la informacion registrada para medir la efectividad de los
procesos de trabajo y reducir las desviaciones. Gestiona cuantitativamente las capacidades de
la plantilla hacia el crecimiento de la organizacion vy, si resulta aplicable, crea equipos basados

en las competencias de los individuos.

En el nivel 5 la organizacion incorpora procesos que buscan de forma continua vias de
innovacion para aumentar la capacidad de las personas, y desarrolla de forma activa planes de

mejora continua para aumentar la competencia de los individuos y de la organizacion.
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El P-CMM se centra en cuatro ejes tematicos sobre los que desarrollan las correspondientes

categorias de procesos: [Ver Anexo 3]

o Desarrollo de las capacidades.
o Creacion de equipos y cultura.
o Gestion y motivacion del desarrollo.

o Estructuracion de la capacidad de trabajo.

Desarrollo de las capacidades

El esfuerzo para el desarrollo de la capacidad de las personas comienza en el nivel 2
(Repetible) identificando las primeras necesidades de formacién de los individuos. También se
definen necesidades, métodos y formacion necesaria para emplear con eficiencia los medios

de comunicacion oral y escrita (Comunicacion).

En el nivel 3 (Definido) la organizacién identifica de manera sistematica el conocimiento y las
habilidades necesarias para llevar a cabo los procesos de produccion (Analisis de las
capacidades) e identifica las competencias clave. También se establece un programa global de

desarrollo de las competencias (Desarrollo de competencias).

En el nivel 4 (Gestionado) los tutores proporcionan orientacion a las personas y equipos para

su desarrollo (Tutoria).

Finalmente en el nivel optimizado los individuos puede empezar programas personalizados

para el desarrollo de sus competencias (Desarrollo de las competencias personales).

La linea de maduracion para el desarrollo del personal comienza identificando las necesidades
actuales de formacion para el desarrollo de las competencias claves de la organizacion y

avanza hasta establecer programas personalizados de desarrollo profesional.

Creacion de equipos y cultura

El esfuerzo para mejorar el sistema de organizacion e interaccion de las personas comienza en
el nivel 2 (Repetible) mejorando tanto la comunicacion entre los individuos, como los sistemas

formales de la organizacién (Comunicacion).

En el nivel 3 (Definido) la cultura organizacional debe fomentar la participacién de las personas

en las decisiones que afectan a su trabajo (Cultura de participacion en la organizacion).

14



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA

En el nivel 4 (Gestionado) la organizacion comienza a desarrollar equipos de gran rendimiento,
basados en la competencia y les otorga un adecuado nivel de autonomia. (Creacién de

equipos).

En el nivel 5 (Optimizado) se incorporan procesos de busqueda continua de innovacién. En
resumen la mejora que propone comienza formando equipos y cultura de participacion, y

contindia con la medicion y mejora continua del rendimiento y capacidades.

Motivacion y gestion del rendimiento

Este eje tematico comienza en el nivel 2 (Repetible) desarrollando un entorno que provea los
recursos adecuados e impida las interrupciones y las distracciones (Entorno de trabajo).
Periodicamente se establecen discusiones para mejorar la eficiencia, se tratan los casos de
bajo rendimiento y se reconocen y valoran los rendimientos destacados (Gestion del
rendimiento). El sistema de compensacion se define en este nivel enfocado sobre el

rendimiento (Compensacion).

En el nivel 3 (Definido) las practicas establecidas en el anterior se adaptan para motivar el
desarrollo de las competencias clave (Practicas basadas en la competencia). La organizacion
también establece unas oportunidades de desarrollo de carrera para la motivacion en el

desarrollo de las capacidades individuales (Plan de carrera).

En el nivel 4 (Gestionado) se orientan las practicas de trabajo para lograr la competencia en
equipos (Practicas basadas en equipos). La organizacion también establece y sigue los
objetivos para su unificacion en los niveles individuales, de equipo de unidad y de organizacién

(Rendimiento centrado en la organizacion).

En el nivel 5 (Optimizado) la empresa asienta procesos de innovacion para las practicas de
trabajo y las tecnologias que motiven y aumenten el rendimiento del trabajo (Innovacion vy

mejora continua).

En resumen, el desarrollo de este eje tematico comienza estableciendo practicas basicas de
rendimiento y compensacion, que se orientan mas tarde a la construccidén de equipos y acaba

en un proceso de mejora continua.
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Estructuracion de la capacidad de trabajo

El esfuerzo para estructurar la capacidad de trabajo comienza en el nivel 2 (Repetible)
estableciendo practicas basicas para aplicar en la seleccién de personal, y para orientar a la
plantilla establecida hacia los puestos mas adecuados (Asignacion de personal). En el nivel 2
(Definido) la organizacion comienza el desarrollo estratégico de planes para garantizar que
tiene la capacidad de trabajo necesaria para cubrir la demanda presente y futura de sus

necesidades de negocio (planificacion de la capacidad de trabajo).

En el nivel 4 (Gestionado) la organizacion establece y traza objetivos para el desarrollo del
conocimiento y las habilidades de cada una de sus competencias clave (Gestion de las

competencias de la organizacion).

En el nivel 5 (Optimizado) se establece un sistema de mejora continua que también mejorara la
estructuracion de la capacidad de trabajo (Innovacibn 'y mejora continua).
El proceso de maduracion en este eje tematico comienza estableciendo practicas basicas para
la seleccion y re-ubicacion de la plantilla, establece seguimiento de objetivos para las

competencias del personal y termina en un proceso continuo de mejora.
Areas clave de proceso en el P-CMM

Cada nivel del modelo P-CMM comprende una serie de areas de procesos clave que identifican
el conjunto de actividades que se deben realizar para conseguir las metas que mejoraran la

capacidad de las personas.
Areas de procesos clave del nivel repetible (2)
Las areas clave de este nivel establecen practicas basicas para eliminar problemas que

disminuyen el rendimiento de las personas

Entorno de trabajo. El entorno de trabajo debe mantener unas condiciones de trabajo que
permitan la concentracion, ademas por supuesto de cumplir con las normativas laborables

aplicables.
Comunicacién. El sistema de comunicacion debe resultar efectivo y debe garantizar que las
personas tienen la capacidad y los medios para compartir informacién y coordinar sus

actividades de forma eficaz. Esta area clave implica que se establecen canales eficientes de
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comunicacion entre las diferentes jerarquias de la organizacion, y garantiza que todos los
individuos disponen de los medios de comunicacion necesarios para realizar sus tareas,

mantener la coordinacidn, llevar a cabo reuniones de forma eficaz y resolver problemas.

Asignacion de personal. Se establecen y emplean procesos formales para reclutar talento,
seleccionar y reasignar los puestos de la organizacion. La incorporacion de personas implica
identificar el conocimiento y habilidades requeridas para los puestos vacantes, implicar a toda
la organizacion para buscar a candidatos cualificados y revisar la eficacia del trabajo de
seleccion. La seleccion de personal supone desarrollar una lista de candidatos cualificados,
definir una estrategia de seleccion, identificar candidatos validos, evaluar a los candidatos
cualificados y seleccionar al mejor. La reasignacion implica atraer a candidatos seleccionados,
implicarlos en los fines de la organizacién y asegurar que la transicién a los nuevos puestos se

realiza con éxito.

Gestién del rendimiento. Se establecen criterios objetivos para medir el rendimiento individual y
para extraer informacion que permita retroalimentar un sistema de mejora continua del
rendimiento. Gestionar el rendimiento supone establecer criterios objetivos de rendimiento para
las personas y las unidades de produccion, estudiar el rendimiento regularmente e identificar
vias para su mejora. Debe obtenerse informacion periddica, identificar las necesidades de
desarrollo y, sistematicamente tratar los problemas de rendimiento y recompensar los

resultados sobresalientes.

Formacién. Se disefian planes de formacion para garantizar que todas las personas tienen las
habilidades requeridas para realizar sus funciones. La formacion implica identificar las
habilidades necesarias para llevar a cabo tareas criticas, identificar la formacion necesaria para

cada unidad y asegurarse de que se imparte la formacion.

Compensacion. El sistema de compensacion debe proporcionar a todas las personas
remuneracion y beneficios acordes con el valor de su contribucion a la organizacion. Este area
incluye el desarrollo de la documentacion de la estrategia de documentacién, y de un plan para
la administracion de las compensaciones, asi como el reajuste peridodico de las

compensaciones basadas en los rendimientos.
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Areas clave de proceso del nivel definido (3)

Identificacion y analisis de las técnicas. Esta area identifica el conocimiento y las técnicas
necesarios para realizar los procesos de negocio fundamentales. Implica identificar los
procesos en los que la organizacion debe mantener su competencia, desarrollar los perfiles de
conocimiento y las técnicas necesarias para llevar a cabo dichas funciones, mantener un fondo

de conocimiento y de técnicas e identificar futuras necesidades de conocimiento y técnicas.

Planificacion del personal. Area para disefiar la coordinacion de las actividades de las personas
con las necesidades actuales y futuras, tanto de la organizacién como de las unidades de
trabajo. La planificaciéon implica desarrollar un plan estratégico que, conocida la estrategia
general de la organizacion sobre desarrollo de la competencia y actividades de trabajo y

desarrollo, establezca planes concretos para cada unidad.

Desarrollo de competencias. Esta area incrementa constantemente la capacidad de los
individuos para realizar las tareas asignadas y sus responsabilidades. Las competencias
esenciales extraidas de la identificacion y analisis de las técnicas, proporcionan la base para el
plan de desarrollo y formacion de la organizacién. El desarrollo de las competencias implica
establecer formacién y otros programas de desarrollo en cada punto neuralgico de
competencia. Se disefia el desarrollo de actividades para aumentar el nivel de conocimiento y

las técnicas actuales, anticipando competencias futuras.

Plan de carrera. Se disefia un plan de carrera para que las personas puedan desarrollar nuevas
habilidades, y mantener o incrementar su motivaciéon. . Esta area incluye discutir las opciones
de carrera individualmente con cada persona, desarrollar un plan personal, seguir su progreso,
identificar las oportunidades de formacion y realizar asignaciones que sirvan para los objetivos

profesionales.

Practicas basadas en la competencia. Esta area garantiza que las practicas del personal
comparten la base del desarrollo del conocimiento y las técnicas de trabajo. "Practicas basadas
en la competencia" implica que la captacién de personas se realiza segun las necesidades de
conocimiento y habilidades, evaluando el conocimiento y capacidad de los candidatos, asi
como el rendimiento de trabajo sobre los roles asignados al puesto, y basando al menos parte

de la compensacién en funcion del conocimiento y las habilidades.
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Cultura de participacién en la organizacién. Esta area garantiza un flujo de informacion dentro
de la organizacion para incorporar el conocimiento de las personas en la toma de decisiones y
su apoyo en las mismas. Establecer una cultura de participacion consolida una base para la
creacion de equipos de alto rendimiento; también ayuda para establecer una comunicacion
eficaz en todos los niveles de la organizacion, que considere las aportaciones individuales
involucrando a la personas en la toma de decisiones y establecimiento de procedimientos, al

tiempo que se les informa de las decisiones tomadas.

Areas de proceso del nivel gestionado (4)

Las areas de proceso crean equipos basados en la competencia (capacidad) y en el
establecimiento de un conocimiento cuantitativo de la evolucidn de los conocimientos vy
habilidades junto con la homogenizacion del rendimiento en los diferentes niveles de la

organizacion.

Tutoria. Uso de la experiencia de los trabajadores como soporte y guia para las personas y los
equipos. Incluye el establecimiento de objetivos para un programa de tutela, el disefio de
actividades para alcanzar esos objetivos, seleccionando y formando a los tutores apropiados y
su asignacion a personas y/o equipos, estableciendo la relacién entre ellos y la evaluacién de la

eficacia del programa de tutela.

Creacion de equipos. Tiene como finalidad la creacion de equipos de trabajo que integren
diversos conocimientos y habilidades para realizar las tareas de desarrollo de la organizacion.
La creacion de equipos implica incluir en ellos miembros con conocimientos y habilidades
validas para las funciones de los equipos, o la formacion necesaria para los nuevos miembros,
desarrollando procesos estandares para las actividades de equipo, revisando periédicamente

su rendimiento.

Practicas basadas en equipos. Esta area implica el desarrollo de practicas en la organizacion
para el desarrollo, motivacion y funcionamiento de los equipos. Implica garantizar que el
entorno de trabajo es adecuado para el trabajo en equipo, estableciendo criterios de
rendimiento y revisando el rendimiento de los equipos, involucrando a los miembros para
realizar sus actividades y reflejando el criterio del equipo en las decisiones particulares de

compensacion.
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Gestiéon de las competencias de la organizacién. Esta area aumenta la capacidad de la
organizacion en sus principales competencias y determina la eficacia de las mismas. Desarrolla
actividades cuyas metas son mejorarlas. La gestion de las competencias de la organizacion
implica establecer objetivos medibles para el crecimiento de las principales competencias de la
organizacion, definiendo y recogiendo informacion relevante sobre ellas, analizando el impacto
del desarrollo de las actividades para conseguir metas, y usando el resultado para guiar la

aplicacion y mejora de las actividades de desarrollo de la competencia.

Organizaciéon centrada en el rendimiento. Area disefiada para realzar el enfoque en la
consecucion de resultados sobre el rendimiento de las personas, los equipos, las unidades y
los niveles de la organizacion estableciendo metas apropiadas para evaluar la eficacia de la
plantilla en este cometido. Esta area implica establecer metas medibles, recoger informacion y

analizarlas, documentando los resultados y actuando segun los mismos.

Areas clave del nivel optimizado (5)

Las areas clave de este nivel se centran en la implementacion de sistemas de mejora continua

de la capacidad de las personas y los equipos de trabajo.

Desarrollo de las competencias personales. Esta éarea establece una base para el
autodesarrollo personal. Consiste en un programa voluntario de mejora continua en los
procesos de trabajo de las personas. Implica el desarrollo de metas y planes para actividades
personales de trabajo, estableciendo y usando procesos definidos personales, midiendo y

analizando la eficacia de los mismos e implementando mejoras sobre ellos.

Entrenamiento. Se estable asistencia guiada para mejorar el rendimiento de las personas y de
los equipos. Implica el analisis del rendimiento de las personas o de los equipos y la seleccion
de pautas de entrenamiento adecuadas para mejorarlo, asi como evaluar los progresos

obtenidos.

Innovacién y mejora continua. Se identifican y evallan las practicas de la plantilla y la
tecnologia empleada, implementando las mas prometedoras para la organizacion. Implica
establecer un mecanismo para proponer mejoras en las actividades de trabajo, identificando las
necesidades de practicas nuevas y tecnologia, realizando pruebas sobre ellas e

implementando las mas beneficiosas para la organizacion.
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En Cuba, el desarrollo de estos procesos, se encuentra en una primera fase, pues hace solo
unos afos que se comenzo a trabajar en el fortalecimiento de esta industria. En los proyectos
que se han ejecutado, no se han aplicado estos modelos, aunque no se puede negar que los
lideres de los mismos han tratado de organizar el trabajo del personal. Nacionalmente se esta
desarrollando un proceso de mejoras, con el fin de lograr aplicar los conocimientos adquiridos y

lograr el desarrollo que se necesita para el éxito de todos estos proyectos.

1.5 Roles en un proyecto productivo de software.

Los roles son una definicién abstracta de un grupo de responsabilidades que deben llevar a
cabo ciertas actividades del proceso y producir algunos documentos. No son individuos, ni son
necesariamente equivalentes a titulos profesionales. En su lugar, los roles describen como los

individuos a los que se les asignan deberan comportarse en el contexto del proyecto.

Existen una serie de roles presentes en la mayoria de los procesos de desarrollo. Un mismo
miembro del equipo puede ocupar varios de ellos y algunos roles pueden no existir para un
determinado tipo de proyecto pero todos estos roles existen de una forma u otra en la mayor

parte de los proyectos de desarrollo de software.

La definicion de roles en RUP (Rational Unified Process) es consecuente con la idea de
separar lo amplio y lo profundo. El trabajo amplio es rapido, inexacto y flexible. El trabajo
profundo toma mas tiempo, requiere atencion y detalles, y tiene que ser de una calidad
significativamente superior. (PEREZ and LEYVA 2006)

Cada uno de los 9 flujos de trabajo definidos en RUP, tiene un rol que se encarga de lo ancho
en el flujo, y diferentes roles enfocados en la profundidad para el mismo flujo. La tabla 1 lista
cada uno de los flujos de trabajo junto con los correspondientes roles en amplitud y en

profundidad, y brevemente explica la funcion de cada rol. [Ver Anexo 4]

1.5.1 Roles definidos por RUP, de acuerdo a las actividades que se realizan en un

proyecto.

En el proceso unificado de desarrollo de software los roles han sido clasificados en grupos, de

acuerdo a las actividades que realizan. (CRAIN 2005)
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ANALISTAS: Agrupa los roles que estan involucrados fundamentalmente en la extraccion e

investigacion de los requisitos del sistema. Este grupo esta formado por los siguientes roles:

e Analista del proceso de negocio: Responsable de definir la arquitectura del negocio;
los casos de uso del negocio y actores, asi como sus relaciones.

o Diseiador de negocio: Encargado de detallar la especificacion de la organizacién o
parte de ella.

e Analista del sistema: Dirige y coordina el proceso de extraccion de requisitos y
desarrollo del modelo de casos de uso, definiendo la funcionalidad y limites del sistema.

o Documentador de requisitos: Se encarga de especificar los detalles de una o varias
partes de la funcionalidad del sistema, describiendo uno o varios aspectos de los

requisitos.

DESARROLLADORES: Organiza los roles que estan involucrados fundamentalmente en el

disefo e implementacion de software. En este grupo estan los roles:

o Arquitecto de software: Responsable de la arquitectura del software, que incluye las
decisiones técnicas mas importante en cuanto a las restricciones del disefio global e
implementacion del proyecto.

e« Disenador: Responsable del disefio de parte del sistema, dentro de los limites de los
requisitos, la arquitectura, y el proceso de desarrollo del proyecto.

e Disefador de la interfaz de usuario: Coordina el disefio de la interfaz de usuario,
utiliza los requisitos de usabilidad y crea prototipos candidatos de interfaz de usuario de
acuerdo a ellos.

o Disenador de bases de datos: Responsable del disefio del almacén de datos
persistentes utilizado por el sistema.

o Implementador: Responsable de la implementacién y pruebas de los componentes.

e Integrador: Responsable de planificar y llevar a cabo la integracién de elementos de

implementacion para producir versiones compiladas.

PRUEBAS: Organiza todos los roles que tratan habilidades especificas para las pruebas. Debe
tenerse en cuenta que existen roles adicionales implicados en la disciplina de pruebas que se
derivan y extienden de las habilidades basicas de otros grupos de roles. En este grupo se

incluyen los roles:
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Analista de pruebas: Responsable de identificar y definir las pruebas necesarias,
monitorizar los resultados y progreso de las pruebas en cada ciclo de pruebas, y evaluar
la calidad general percibida como resultado de las actividades de prueba.

Disefador de pruebas: Encargado de definir la estrategia de pruebas y asegurar su
correcta implementacién. También implica la identificacion de las técnicas apropiadas,
herramientas e instrucciones necesarias para implementar las pruebas necesarias.
Probador: Encargado de las actividades de pruebas fundamentales, dirige las pruebas

y registra los resultados de esas pruebas.

SOPORTE: Agrupa a aquellos roles que no estan directamente vinculados a la definicion,

gestion, desarrollo, o pruebas del software pero que son necesarios como soporte del proceso

de desarrollo del software, para producir materiales adicionales que requiere el producto final.

Esta formado por los roles:

Escritor técnico: Responsable de producir los materiales de soporte a los usuarios
finales como por ejemplo: guias de usuarios, textos de la ayuda, notas asociadas a la
salida del software, etc.

Administrador del sistema: Encargado de mantener el ambiente de desarrollo tanto
de hardware como de software, de la administracion del sistema, realizacion de copias
de respaldo, etc.

Especialista en herramientas: Responsable de la seleccion, obtencidn y gestion de las
herramientas que se utilizaran en el proyecto. También debe instalar, configurar y
asegurar que estas herramientas funcionan como se espera.

Desarrollador de cursos: Responsable del desarrollo de material de entrenamiento
que permita ensefar a los usuarios a utilizar el sistema.

Artista grafico: Encargado de realizar el trabajo artistico que requiere el proyecto

(iconos, pantalla de splash, graficos, etc.).

DIRECCION: Organiza los roles que estan involucrados fundamentalmente en la gestion y

configuracion del proceso de ingenieria de software. El grupo de direccion esta formado por los

roles:

Jefe de proyecto: Gestiona y asigna los recursos (humanos y de otro tipo), define las
prioridades, coordina las interacciones con los clientes y usuarios finales, planifica las

iteraciones, planifica y asigna el trabajo, define la organizacion del proyecto, establece
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las practicas que aseguran la integridad y calidad de los artefactos del proyecto, entre
otras responsabilidades.

Jefe del control de cambios: Define y supervisa el proceso de control de cambios.
Jefe de configuracion: Responsable de proporcionar al equipo de desarrollo la
infraestructura general de gestion de cambios y ambiente de trabajo.

Jefe de pruebas: Lleva la responsabilidad general de asegurar el éxito del esfuerzo en
las actividades de pruebas. Incluye la defensa de la calidad y pruebas, gestion y
planificacion de recursos, y la resolucion de problemas que obstruyan la realizaciéon de
las pruebas.

Jefe de despliegue: Responsable de planificar la transicion del producto hacia la
comunidad de wusuarios finales, asegurando que los planes se establezcan
correctamente, tratando los problemas y monitorizando el progreso.

Ingeniero de proceso: Debe proporcionarle un proceso de desarrollo limpio y eficiente
al equipo del proyecto y asegurar que no se obstaculice el trabajo de sus miembros.
También debe: ajustar el proceso a cada uno de los proyectos individuales, entrenar a
los miembros del proyecto en las cuestiones relacionadas al proceso, asegurar la
retroalimentacion del proceso con la experiencia obtenida en el proyecto asi como su

asimilacion, y asistir al Jefe de proyecto en la planificacién, entre otras.

Como se puede apreciar, cada rol posee un conjunto cohesivo de actividades que realizar.

Entre estas actividades de un mismo rol existe una relacion funcional muy estrecha, por lo que

deberan realizarse por el mismo individuo. Segun determinadas caracteristicas, como pueden

ser las dimensiones del proyecto, un mismo miembro del equipo podra asumir diferentes roles

en instantes de tiempo diferentes.

RUP tiene definido un grupo de estrategias para la asignacion de roles al personal de un

proyecto. Se pueden mencionar:

1.

2.

Asignar a una misma persona los roles de analista de procesos de negocio y disefiador
del negocio, ya que estos roles tienen mucho en comun e interaccionan mucho durante
el proceso.

Asignar a una misma persona los roles de analista de procesos del negocio y el de
analista de pruebas, esto es muy util cuando los usuarios estan involucrados en el

proceso de definir el proyecto.
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10.

11.

12.

13.

Asignar mas de un miembro (persona) al rol de analista de sistema, ya que la seleccion
de los requisitos de un sistema es una tarea particularmente compleja.

Asignar uno de los miembros del equipo de analista como administrador de desarrollo, y
otro como administrador de pruebas, esta estrategia es muy buena cuando se tienen
equipos pequefios y garantiza que ya se tenga un conocimiento extenso del dominio de
trabajo (debe tener habilidades de liderazgo).

Asignar mas de un miembro (persona) al rol de especificador de requerimientos,
particularmente en situaciones donde haya varios expertos en el dominio que se esta
estudiando. Este equipo puede jugar también el papel de analistas de pruebas.

El rol de arquitecto de software es una funcién a tiempo completo y o que se necesita
es que la persona asignada tenga amplios conocimientos y algo de experiencia o
facilidades de aprendizaje.

Es comun asignar los roles de disefiador e implementador a un mismo equipo de
personas. También puede usarse a una persona como disefador a alto nivel (clases en
general) y al resto del equipo a realizar el disefio a un mas bajo nivel, terminando con la
implementacion de lo disefiado

En proyectos pequefios el disefiador de la base de datos puede ser asignada a una
persona sin mucha experiencia en el proceso de desarrollo, sin embargo para proyectos
mas grande se recomienda un equipo, esta persona puede jugar también el rol de
administrador de la base de datos del sistema.

Es recomendable que el disefiador de la base de datos esté involucrado en el proceso
desde el primer momento como revisor técnico, durante la revision de los requisitos y el
disefio del sistema.

Puede ser recomendable que en el equipo el integrador del sistema sea la misma
persona que integre el equipo de revisores.

En proyectos pequefios es recomendable un solo jefe de proyectos, e inclusive este
puede ocupar también el rol de implementador o arquitecto del sistema.

Por otro lado el rol de jefe de proyectos puede estar combinado con otros roles de
administraciéon como el de desarrollo, de proceso, o el de control de cambios. En caso
que no sea asi debe tenerse en cuenta que el jefe de proyectos y el administrador de
desarrollo deben trabajar juntos.

Puede seleccionarse como administrador de pruebas al jefe de proyectos, cuando el
equipo es pequefio. En estos casos la persona debe tener grande habilidades de

liderazgo.
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14. En grandes organizaciones el ingeniero de procesos es parte de un grupo que se
dedica a configurar procesos y organizaciones, actuando como mentor del proyecto, sin
embargo cuando no hay mucho personal en el proyecto se suele utilizar al jefe de
proyecto para que realice el rol de ingeniero de proceso. (aunque este rol es opcional)

15. Se pueden asignar una 0 mas personas para que jueguen el rol de escritor técnico y
desarrollador de cursos de entrenamiento, para aprovechar las habilidades comunes
que se necesitan para ambos roles.

16. Para escoger al administrador de sistema debe tenerse en cuenta que la persona tenga
amplios conocimientos del sistema operativo, de redes y seguridad.

17. Para seleccionar el especialista de herramientas puede escogerse uno de los miembros
del equipo de implementadores.

18. Se puede asignar a una persona los roles de disenador de interfaz de usuario y de
artista grafico, ya que estos dos roles tienen puntos en comun.

19. Para las pruebas puede usarse el mismo equipo de analistas de prueba para que sean

los que la realicen, o sea los revisores.

1.5.2 Roles que define TSP.

Para resolver muchos de los problemas que existen actualmente en la industria de software, no
solo son usados los modelos de calidad descritos en epigrafes anteriores, sino también que las
empresas orientan su preparacion hacia la utilizacion de Personal Software Process (PSP) y

Team Software Process (TSP).

Estos procesos creados por Watts S. Humphrey ayudan a los programadores de cualquier
proyecto a tener metas bien definidas en cuanto a la calidad del producto, ademas de mejorar

la fiabilidad de los mismos y la eficacia de la aplicacion.

TSP tiene como objetivo construir y sostener un entorno de equipos que trabajen de manera
cohesionada. El trabajo en equipo esta dado por un grupo de personas, cada uno con un rol
determinado, trabajando de manera coordinada en la ejecucién de un proyecto, compartiendo
un objetivo comun y respondiendo a un resultado final. (HUMPHREY 2001)

Con el dominio de este proceso los equipos logran prepararse mejor para gestionar las

necesidades de cambio del cliente, tienen la capacidad para evaluar inmediatamente cémo los
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cambios pueden afectar al plan detallado, basandose en la experiencia y las lecciones

aprendidas.

TSP esta basado en los siguientes principios y requisitos:
o Los ingenieros conocen mas acerca de su trabajo y pueden hacer mejores planes.
o Cuando los ingenieros planifican su propio trabajo, ellos se comprometen con el plan.
o Para minimizar la duracion del proyecto los ingenieros pueden balancear su carga de
trabajo.
o Sodlo la gente que hace el trabajo, puede recoger datos precisos.
o Para maximizar la productividad, hay que centrarse primero en la calidad.
o Contar con personal suficientemente capacitado.
o Que el personal tenga la capacidad de trabajar en equipo.
o Debe haber convivencia en el equipo para facilitar la comunicacion.
o Tienen que realizarse roles de trabajo y cada integrante debe estar en el area en la que
mejor se desarrolla para que sea mas eficiente.
El TSP es sin duda alguna un proceso infalible para tener software de la mejor calidad, los
programadores solo tienen que adecuarse a el y utilizarlo de manera apropiada para obtener
todos los beneficios que a ellos les trae, como mayor credibilidad, confianza y oportunidades de
participar en otros proyectos.

A continuacion se mostrara los roles definidos en un equipo de trabajo por TSP:

Roles Equipo TSP

o Lider del equipo

o Administrador desarrollo

o Administrador planificacion

o Administrador del proceso y calidad

o Administrador de apoyo o soporte

Funciones de cada uno de los roles definidos.
Lider del equipo
o Dirigir al equipo
o Asegura que los miembros del equipo informen sobre las tareas asignadas y
completen su trabajo
o Motivar al equipo

o Dirigir las reuniones semanales
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o Generar informes semanales de avance
Administrador desarrollo
o Guiar al equipo en el desarrollo del producto
o Dirigir las fases de desarrollo siguiendo los estandares propuestos
o Asegurar la generacion de los productos de cada fase del desarrollo
o Integrar el trabajo de todos los miembros del equipo
Administrador planificacion
o Guiar al equipo en la planificacion
o Generar la planificacion de comun acuerdo con el equipo
o Asegurar que se cumpla la planificacién
o Guiar al equipo en el seguimiento
o Recolectar las mediciones
o Resolver los riesgos que se presenten
o ldentificar los riesgos significativos y evaluarlos en cuanto: alto, medio, bajo de
acuerdo a la probabilidad de ocurrencia y el impacto en el proyecto
o Miembros del equipo deben rastrear los riesgos
Administrador del proceso y calidad
o Propone un plan de calidad tanto para el proceso como para el producto
o Apoyar al equipo en la definicion del proceso
o Gestionar el plan de calidad
o Generar estandares para obtener un trabajo uniforme
o Moderar las inspecciones y revisiones de los productos generados
Administrador de apoyo o soporte
o Ayudar a conseguir las herramientas para realizar el proyecto
o Generar un plan de gestion del cambio
o Gestionar el plan de gestion de la configuracion
o Gestion del cambio
* Mantener copias de cada versién de los productos
* Registrar los cambios realizados a los productos
* Registrar quién y cuando se realizaron los cambios

* Registrar qué se cambid y por qué
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1.6 Estrategia de certificacion de roles en la UCI.

La facultad 7, de la Universidad de las Ciencia Informaticas, con el objetivo de optimizar el
trabajo en los proyectos productivos, y de elevar el nivel técnico del futuro graduado, conformé
una propuesta que define las funciones, habilidades y conocimientos basicos que debe cumplir
un estudiante, para ser certificado en los diferentes roles establecidos por diferentes
metodologias de desarrollo para un proyecto de software. La misma expone algunas ideas
generales que deben servir de punto de partida para organizar los proyectos productivos y dar

continuidad a la formacion de los estudiantes, elevando su eficiencia y productividad.

Esta estrategia propone un conjunto de ideas basicas para darle continuidad y sostenibilidad a
la organizacion y desarrollo de los proyectos productivos. En cada uno de los proyectos debe
garantizarse la participacion de estudiantes de diferentes afios académicos, teniendo en cuenta
a la hora de distribuir las tareas los siguientes aspectos: (PROFESORES 2006)

o Cada estudiante debe tener asignada una tarea concreta por la cual responder
individualmente y con un plazo de entrega definido, aunque esa tarea puede ser una
parte o complemento de otra mas compleja asignada a otro miembro del equipo.

o Las tareas asignadas a cada estudiante dependeran de las capacidades que este ha
desarrollado y del afio en el que se encuentre, de modo de poder garantizar que las
tareas del proyecto tributen a las asignaturas que el mismo recibe y viceversa.

o El profesor o estudiante que esté al frente del proyecto, o mdédulo de este, debe
monitorear permanentemente la ejecucion por cada estudiante de las tareas asignadas,
de modo que cuando esto no avance satisfactoriamente se puedan tomar a tiempo las
medidas necesarias en cada caso, sin que se vea afectado el cronograma general de

ejecucion.

Los roles a certificar en cada afo, asi como las funciones y habilidades a desarrollar en cada

uno, son expuestas en el documento de la propuesta.

1.7 Conclusiones.

En la actualidad, la industria del software constituye un sector de primordial importancia a nivel
mundial, que ha superado a otros como el petrolero y el siderurgico. En tal sentido, es

necesario que desde las universidades se de mayor relevancia a la formacion de los
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profesionales para esta rama. EI método de proyectos productivos se presenta en este tipo de
instituciones educativas como una via de gran valor porque mediante él, se motiva en los
estudiantes el amor por el aprendizaje, mas responsabilidad, esfuerzo y un entendimiento
mayor del papel importante que tienen en sus comunidades.

Para realizar las actividades necesarias en los proyectos se definen roles, los cuales deben
cumplir ciertas responsabilidades del proceso. RUP los clasifica en grupos, de acuerdo a las
actividades que realizan y traza un conjunto de estrategias para asignar los mismos en un
proyecto. También TSP define roles para construir y sostener un entorno de equipos que
trabajen de manera cohesionada y muestra claramente que es un proceso infalible para tener

software de la mejor calidad.
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CAPITULO

ORGANIZACION DE LOS PROYECTOS PRODUCTIVOS

En este capitulo se realiza un analisis del desarrollo de los proyectos productivos en la UCI,
realizandose una caracterizacion de los mismos, para lo cual se le realizdé una entrevista a los
lideres de algunos de estos proyectos. Se destaca cuales son los roles fundamentales que
ocupan los estudiantes segun el aio que cursan. Para comprender mas sobre el tema de

entrevistas se hace una descripcidén de que son y como se clasifican.

2.1 Equipos de desarrollo de Software en la UCI

La sociedad cubana se encuentra cada vez mas enfrascada en mejorar las condiciones y
calidad de vida de su pueblo, y para ello trabaja en el desarrollo de una de las industrias mas
importantes. La industria del software constituye una de las premisas fundamentales, y mejorar

la produccion en la UCI aporta notablemente a dicha premisa.

Es importante destacar que la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) no es una
Universidad con Parque Cientifico-Tecnoldgico, sino una Universidad Productiva. La formacion
desde la produccion constituye un principio del proceso docente educativo de la misma.
(MORELL 2005)

Los equipos de desarrollo de software de la UCI tienen la responsabilidad de producir software
de calidad para sus clientes y hacerlo con ética y compromiso. Esta tarea no solo termina con
un producto informatico sino que incluye ademas el soporte técnico, la formacién del personal
que utilizara el producto posteriormente, los servicios post-venta, la gestion de la tecnologia
asociada, etc. Sin embargo estos equipos tienen muchas caracteristicas que los hacen

diferentes a los equipos de desarrollo de empresas productoras.

La fuerza de trabajo de los proyectos productivos la constituyen profesores que en su mayoria
son muy jovenes, estudiantes y especialistas de empresas y centros de Investigacién y

Desarrollo (1+D).
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Los estudiantes estan produciendo o se estan preparando para participar en un proyecto.

El perfil que forma la universidad es el de un profesional muy preparado técnicamente en una
rama muy cotizada a nivel internacional y por tanto debe formar no solo excelentes
profesionales en la parte técnica sino ademas revolucionarios altamente comprometidos con el

pais.

Las brigadas docentes se conforman de acuerdo a la organizacion por proyectos de los
estudiantes, lo que favorece la comunicacion en este espacio ya que pasan gran parte de su

tiempo en esta actividad.

Todo lo anteriormente expuesto provoca el surgimiento de nuevas necesidades, diferentes a
las usuales en los equipos de desarrollo. La universidad necesita definir la plantilla de los
proyectos productivos, donde se introduzcan roles que incorporen a los estudiantes desde los
primeros afos de la carrera a la produccion, y que se ocupe de la preparacion ética profesional
y revolucionaria de los miembros del equipo, contribuyendo a la formacion integral de
estudiantes y profesores jovenes como revolucionarios comprometidos y profesionales con

altos valores éticos.

Los resultados que se obtengan en esta investigacion representaran un significativo impacto y
aporte al pais, tanto desde el punto de vista econdmico como social. La definicion de la plantilla
antes mencionada, aumentara notablemente la productividad en los proyectos y por ende la
remuneracion del mismo. Este aporte econdmico es importante para la universidad, puesto

que ayuda e impulsa al desarrollo de la industria de software.

Desde el punto de vista social, los estudiantes se sentiran mas comprometidos con el proyecto
y aumentara su capacidad y proceso de aprendizaje. Esto contribuira a la formacion de valores,

en aras de graduar a un ingeniero competente y revolucionario.

2.2 Proyectos Productivos UCI

Actualmente existe una alta demanda de software y servicios informaticos en Cuba, que no ha

podido ser resuelta con los esquemas productivos actuales.

La UCI es el centro del redisefio de la Industria Cubana del SW y de los servicios informaticos,

en la cual se acomete proyectos en sectores fundamentales de la sociedad cubana:
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+ Salud

« Educacion

» Biotecnologia
« Cultura

e Deportes

e Turismo

« Prensa

Cada facultad de la UCI tiene un grupo de proyectos, los cuales responden al perfil de la
misma. Cada uno de ellos estd compuesto por estudiantes, profesores y especialistas, los
cuales se unen en equipos para la implementacién del software correspondiente. Algunos de
estos proyectos tienen una prioridad mayor a la del resto, debido a la complejidad vy

confidencialidad de su desarrollo.

La organizacion de estos proyectos, constituye una tarea compleja e importantisima, pues
contribuye considerablemente a lograr buenos resultados en el producto, ademas de que el
mismo tenga una buena calidad y se haga con mayor rapidez. La definicién de los roles
adecuados y la organizacion de estos en una plantilla es una de las primeras actividades que

se debe realizar al comenzar el proyecto.

La Infraestructura Productiva (IP), agrupa varias direcciones, abarcando todas las ramas en las
cuales se desarrollan los proyectos de la UCI. La misma tiene definido una propuesta de
organigrama para conformar un equipo de desarrollo de software, a partir del cual los diferentes
proyectos de la universidad pueden definir sus plantillas, adaptandolo a las caracteristicas

propias del personal de sus proyectos. [Ver Anexo 5]

Es importarte para la universidad realizar una caracterizacion de los diferentes proyectos, en la
cual se tome como prioridad la forma de organizar los mismos y el desempefio de las personas
en cada uno de los roles que les asignan. Esto podra demostrar si realmente las plantillas que

se han definido en los mismos cumplen y satisfacen sus necesidades.

2.3 Método cientifico de investigacion. La Entrevista

La Entrevista es la comunicacion interpersonal establecida entre investigador y el sujeto de

estudio a fin de obtener respuestas verbales a los interrogantes planteados sobre el tema
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propuesto. En otra palabras, es una conversacion entre dos 0 mas personas, en la cual uno es

el que pregunta (entrevistador). Estas personas dialogan con arreglo a ciertos esquemas o

pautas de un problema o cuestion determinada, teniendo un propésito profesional.

Funciones que cumple la entrevista en la investigacion cientifica:

Obtener informacion de individuos y grupos.

Facilitar la recoleccion de informacion.

Influir sobre ciertos aspectos de la conducta de una persona o grupo (opiniones,
sentimientos, comportamientos, etc.)

Es una herramienta y una técnica extremadamente flexible, capaz de adaptarse a
cualquier condicién, situacidon, personas, permitiendo la posibilidad de aclarar
preguntas, orientar la investigacion y resolver las dificultades que pueden encontrar la

persona entrevistada.

Ventajas:

Es una técnica eficaz para obtener datos relevantes y significativos desde el punto
desde el punto de vista de las ciencias sociales, para averiguar.

La informacion que el entrevistador obtiene a través de la Entrevista es muy superior
que cuando se limita a la lectura de respuesta escrita.

Su condicién es oral y verbal.

A través de la ella se pueden captar los gestos, los tonos de voz, los énfasis, etc., que
aportan una importante informacién sobre el tema y las personas entrevistadas.

La ventaja esencial de la Entrevista reside en que son los mismos actores sociales
quienes proporcionan los datos relativos a sus conductas, opiniones, deseos, actitudes,
expectativas, etc. Cosas que por su misma naturaleza es casi imposible observar desde

fuera.

Tipos de Entrevista:

Entrevista estructurada:

Llamada también formal o estandarizada. Se caracteriza por estar rigidamente estandarizada,

se plantean idénticas preguntas y en el mismo orden a cada uno de los participantes, quienes

deben escoger la respuesta entre dos, tres 0 mas alternativas que se les ofrecen.
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Para orientar mejor la Entrevista se elabora un cuestionario, que contiene todas las preguntas.
Sin embargo, al utilizar este tipo de entrevista el investigador tiene limitada libertad para
formular preguntas independientes generadas por la interaccion personal.

Entre las ventajas que tiene este tipo de Entrevista, se mencionan:
e Lainformacién es mas facil de procesar, simplificando el analisis comparativo.
e El entrevistador no necesita esta entrenado arduamente en la técnica.

e Hay uniformidad en la informacién obtenida.
Entre las desventajas se tienen:
e Es dificil obtener informacion confidencial.

e Se limita la posibilidad se profundizar en un tema que emerja durante la Entrevista.

Entrevista no estructurada

Es mas flexible y abierta, aunque los objetivos de la investigacion rigen a las preguntas, su
contenido, orden, profundidad y formulacién se encuentran por entero en manos del
entrevistador. Si bien el investigador, sobre la base del problema, los objetivos y las variables,
elabora las preguntas antes de realizar la entrevista, modifica el orden, la forma de encauzar
las preguntas o su formulacién para adaptarlas a las diversas situaciones y caracteristicas

particulares de los sujetos de estudio.

Entre las ventajas de este tipo de Entrevista se tienen:
e Es adaptable y susceptible de aplicarse a toda clase de sujetos en situaciones diversas.
e Permite profundizar en temas de interés .

e Orienta posibles hipétesis y variables cuando se exploran areas nuevas.

Entre sus desventajas se pueden mencionar:
e Se requiere de mayor tiempo.
e Es mas costoso por la inversion de tiempo de los entrevistadores.
e Se dificulta la tabulacion de los datos.
e Se requiere mucha habilidad técnica para obtener la informacién y mayor conocimiento

del tema.
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Dentro de la Entrevista no estructurada se comentaran tres tipos de: Entrevista a profundidad,
Entrevista enfocada y Entrevista focalizada.

Entrevista a Profundidad:

Es una técnica para obtener que una persona transmita oralmente al entrevistador su definicion
personal de la situacion. La Entrevista comprende un esfuerzo de inmersién (mas exactamente
re-inmersion) del entrevistado frente a/o en colaboracion con el entrevistador que asiste

activamente a este ejercicio de representacion casi teatral.

La Entrevista a profundidad, al igual que la observacion puede plantearse holisticamente, pero

también puede cefiirse a un solo acto, experiencia social (entrevistada enfocada).

La diferencia mas marcada resulta del grado de direccidén-no direccion que se pueda imprimir a
la misma y que oscila desde la entrevista en al que el actor lleva la iniciativa de la
conversacion, hasta aquella en al que el entrevistador sigue un esquema de preguntas, fijo en

cuanto al orden, contenido y formulacion de las mismas.

Entrevista Enfocada:

Se puede decir que la Entrevista enfocada, es una Entrevista en profundidad pero
especificamente dirigida a situaciones concretas. Va dirigida a un individuo concreto,
caracterizado y sefalado previamente por haber tomado parte de la situacion o experiencia
definida.

A diferencia de la Entrevista a profundidad, la Entrevista enfocada no revive toda la vida, sino la
reconstrucciéon de una experiencia personal concreta. De alguna manera el entrevistador
conoce de antemano directa o indirectamente, esta situacion con los elementos, procesos y
estructura total de la misma y la ha analizado sistematicamente. En base de este analisis es

que se elabora la guia de preguntas.

Entrevista Focalizada:

Es una forma de llevar la Entrevista en profundidad en forma grupal. La Entrevista en grupo

ofrece unas oportunidades de conocimiento y de analisis que la Entrevista individual no ofrece.
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La experiencia en grupo promueve un ambiente en el cual se intercambian puntos de vista, los

individuos encuentran una mayor facilidad de reflexion sobre el tema tratado.

Es también una técnica excelente para ser utilizada con el fin de estudiar situaciones-problema
y para explorar una determinada problematica poco conocida por el investigador y que luego

sera motivo de estudios mas profundos y sistematicos.

La ventaja esencial es que reside en que son los mismos actores sociales quienes

proporcionan los datos.

Como objetivos tiene que es eficaz para obtener datos relevantes, para averiguar hechos,

fendmenos o situaciones sociales.

El arte de la Entrevista en el campo de la investigacion consiste, en ultima instancia, en lograr

respuestas validas y fiables, acerca de aquello que se quiere conocer.

Se puede decir que como instrumento de la investigacion social la Entrevista tiene una gran
importancia ya que esta permite obtener determinadas conclusiones sobre lo que se esta
investigando. El investigador debe estar en la capacidad de poder manejar esta técnica ya que

esto le es de gran ayuda al momento de realizar su investigacion.

2.4 Caracterizacion de los proyectos productivos UCI.

Para poder realizar esta caracterizacion, se realizé una entrevista no estructurada a los lideres
de varios proyectos de la UCI, en la cual se tuvieron en cuenta aspectos esenciales
relacionados a este tema. El disefo de la misma fue realizado previamente. Esta entrevista
persigue el objetivo de obtener toda la informacién relacionada a la forma de organizar los
proyectos y por ende la plantilla de estos, y determinar a partir de una serie de indicadores que

proyectos tienen mayores o menores resultados. [Ver Anexo 6]

Fueron seleccionados para la entrevista lideres de algunos de los proyectos que mas tiempo
llevan trabajando, asi como otro grupo que tienen menos tiempo de desarrollo; ellos son:

o Procyon Soluciones

o ldentidad
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o Prisiones

o Proyecto Simuladores de Realidad Virtual

o GPI

o APS

o Sistema Automatizado para Gestion de la Sala de Rehabilitacion

o Proyecto Automatizado para el SIUM

Cada uno de los proyectos entrevistados tiene su objetivo especifico, aunque los une un

objetivo comun que es el de insertar a Cuba en el mundo del mercado de software.

Algunos de los proyectos en cuestion no tienen estimado la fecha de fin, esto se debe en
algunos casos a que estos tienen una linea de desarrollo compuesta por varios proyectos, y a
medida que se va concluyendo alguno, se da inicio al proximo. En el caso de Identidad y

Prisiones si tienen una estimacion de 18 meses de desarrollo.

Los proyectos entrevistados estan integrados por un promedio entre 55 y 85 personas, aunque
en el caso de SIMPRO trabajan 235. Estan integrados por profesores estudiantes y
especialistas. La cantidad de estudiantes por afio varia en cada proyecto, aunque si se refleja
la poca participacion de estudiantes de 1ero y 2do en los mismos. (Figuras 1, 2, 3y 4).
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Figura 1. Cantidad de personal por proyecto
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Figura 2. Cantidad de estudiantes por proyectos

Figura 3. Cantidad de profesores por proyectos

Figura 4. Cantidad de estudiantes por afio que trabajan en estos proyectos.
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Cada proyecto tiene definida su plantilla con los roles necesarios para su desarrollo. (Anexo 5)

Los roles comunes en cada una de ellas son fundamentalmente:

O

o

o

Analistas

Disefiadores

Programadores

Arquitectos

Lideres de Proyecto

Disefiadores y programadores de Base de Datos
Probadores

Planificador

Documentador

Calidad

Se observa claramente que existen un grupo de roles definidos por RUP y TSP que no son

usados en la mayoria de las plantillas definidas en los proyectos, y que los mismos pueden

contribuir a un mejor desarrollo en la produccion, asi como mayor calidad en el producto final.

Entre estos roles que se puede mencionar:

O

O

O

Disefiador de Interfaz de Usuario
Documentador de requisitos (técnico)
Integrador

Escritor técnico

Desarrollador de cursos

Especialista en herramientas
Administrador de control de cambios
Administrador de configuracion

Jefe de despliegue.

Segun el ano que cursa cada estudiante, se le asigna un rol especifico, dado que la

preparacion no es la misma en los primeros afios. No obstante, en algunos casos, estudiantes

de 1ero y 2do afo asumen roles complicados, siempre que sus conocimientos se lo permitan.
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Roles fundamentales que asumen los estudiantes segun el afio que cursan:

1er afo: Programadores, investigadores y recuperadores de informacion.

2do afo: Programadores, capacitadores y despliegue.

3er afno: Programadores y probadores.

4to ano: Analistas, disefiadores de aplicacion, disefadores de prueba.

5to afio: Programadores, prueba y lider de proyecto.

Las actividades y responsabilidades de cada estudiante son segun el rol que se le asigne en

sus proyectos, generalmente las personas que desempefian los siguientes roles tienen las

siguientes responsabilidades:

Rol

Lider de
Proyecto

Jefe de Equipo

Planificador

Arquitecto

Y YV V V V V

Y| V V V

Responsabilidad

Administra y controla los recursos asignados a un proyecto con el propoésito
de que se cumplan correctamente los planes definidos.

Gestiona las prioridades.

Coordina las interacciones con los clientes y usuarios.

Mantiene al equipo del proyecto enfocado en los objetivos.

Controla toda la informacion que maneje el sistema.

Establecer un conjunto de practicas que aseguran la integridad y calidad de
los artefactos del proyecto.

Se encarga de supervisar el establecimiento de la arquitectura del sistema,

gestidn de riesgos, planificacién y control del proyecto.

Maximo responsable del subproyecto.
Lleva el control de las tareas asignadas y del avance de su Médulo.

Mantiene al equipo unido y enfocado en los objetivos.

Llevar el control del avance del proyecto, planificar las actividades de cada

miembro del equipo del proyecto.

Responsable de definir y modelar la arquitectura del sistema y establecer los
patrones de disefio a utilizar.

Garantiza la seguridad y logra la integracién del hardware requerido en el
sistema.

Define estandares de Codificacion.

Responsable de combinar los componentes entregados por los

programadores para obtener un moddulo funcional, detectar y concebir los
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componentes reutilizables.

Gestor de

Configuracion

Provee el mecanismo administrativo para precipitar, preparar, evaluar y
aprobar o reprobar el procesamiento de propuestas de cambio.

Mantiene un registro de como evoluciondé el sistema y donde esta el sistema
en cualquier instante respecto a su linea base y acuerdos escritos.

Administra el software utilizado para el control de versiones.

Mantiene el repositorio del proyecto actualizado.

Define y controla perfiles de acceso a los archivos del proyecto.

Vela por la integridad del repositorio del proyecto.

Analistas

Admin. BD

YV V|, V V V V

Realiza la especificacion de requisitos y el analisis del sistema.

Captura, especifica y valida los requisitos, interactuando con el cliente y los
usuarios mediante entrevistas.

Elabora el Modelo de Analisis.

Colabora en la elaboracion de las pruebas funcionales y el modelo de datos.

Encargado del disefio desde el Erwin hasta la Base de Datos.
Garantiza la integridad del disefio global de la Base de Datos.

Gestiona los procedimientos almacenados.

J’ de Equipo de

Desarrollo

YV V| V V V| V V

Dirige el equipo de los programadores.

Responsable de la calidad de la construccion de prototipos y del software.

Desarrolladores

Se encargan de convertir a especificacion del sistema en codigo fuente
ejecutable utilizando un lenguaje de programacion, asi como herramientas de
software de apoyo a la programacion.

Colabora en la elaboracién de las pruebas funcionales, modelo de datos y en

las validaciones con el usuario.

Especificadores/

Documentadores

Mantiene la consistencia en la apariencia y estructura de los documentos,
facilitando su almacenamiento, recuperacion e intercambio.

Construye el material de apoyo al usuario final.

Calidad

Realizar los casos de uso de prueba y ejecutar las pruebas de Caja negra y
caja blanca del sistema.

Manejar todo lo relacionado con los riesgos de calidad.

Coordinar la instalacion, evaluacion, divulgacion y uso de las herramientas de
prueba que se adopten.

Hacerle seguimiento a los defectos reportados y el proceso necesario para
corregirlos y verificar su correcta resolucion.

Coordinar el proceso de recopilacion, analisis y reporte de las estadisticas de
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calidad.

» Coordinar la elaboracion de los demas documentos asociados al proceso de

pruebas.
» Elaborar el plan de inspecciones de artefactos del desarrollo.
» Coordinar las inspecciones.
» Elaborar el plan de pruebas del producto.
J’ de » Maximo responsable de la construccién de prototipos.
Disenadores » Encargado de guiar los esfuerzos de los disefiadores para realizar todo el
graficos disefio grafico que requiera el sistema.
Jefe de » Responsable de combinar los componentes entregados por los integradores
Integracion de cada médulo para obtener el sistema.

» Detecta y concibe los componentes reutilizables.

Los productos en desarrollo de cada proyecto se encuentran en diferentes estados, algunos en
su fase inicial, otros en fase de estabilizacidon, en mantenimiento o casi terminado en su
totalidad.

En cuanto a la finalizacién de los productos se tiene que el proyecto prisiones realizara una
entrega parcial a mediados de abiril, el sistema principal de GPI se encuentra en estado de
pilotaje en Venezuela; y en Identidad ya se encuentra un 60% del producto desplegado y hay 4

subsistemas desplegados.

Los proyectos que han terminado algun producto han realizado pruebas, obteniendo
resultados satisfactorios; en otros se le han realizado pruebas a los modulos terminados y han
sido satisfactorias también. En el caso de Prisiones no se ha comenzado a trabajar en esto,

puesto que todavia no ha finalizado ningun producto.

El cumplimiento de la planificacion ha sido exitoso en la mayoria de los proyectos
entrevistados, aunque algunos plantean que se ve afectada en algunos momentos por causas
ajenas a los estudiantes. También se da el caso de que por falta de capacidad de algunos

miembros del equipo de trabajo, se retrase o frene el desarrollo de los proyectos.

Para analizar la complejidad de cada proyecto se tuvo en cuenta la cantidad de casos de uso,

modulos, instrucciones fuentes, cantidad de casos de uso por médulos y cantidad de
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instrucciones fuentes por moédulos. Aunque en todas las entrevistas no se nos brindo toda esta

informacion, si se puede concluir en que todos tienen una alta complejidad.

La metodologia de desarrollo de software que se utiliza en la mayoria de estos proyectos es

RUP, por ser una de las mas avanzadas y que mas se ajusta a los proyectos de esta

universidad.

A partir del analisis de estos resultados, se evidencia la influencia de la forma de organizar los

proyectos en la eficiencia y productividad del trabajo. La realizacion de esta entrevista permite

arribar a las siguientes reflexiones:

O

Los lideres de proyecto estan preocupados por la pérdida de muchos de sus mejores
estudiantes, al acercarse cada vez mas la graduacion del 5to afio de la UCI.

Ahora cabe realizarse la siguiente pregunta:

¢Si los proyectos tuvieran incorporados a los alumnos desde los primeros afios de la

carrera a la produccion, el relevo estaria de algin modo seguro?

Algunos proyectos tienen estimado su tiempo de desarrollo, otros no lo tienen, por
cuestiones de desconocimiento por parte del personal.

Cabria preguntarse:

Si se incorporaran a los estudiantes desde los primeros afios a un proyecto,
asignandoles las tareas mas dificiles a los de cursos superiores y a los de los primeros
afos las menos complejas:

¢Se aprovecharian mas las habilidades de los estudiantes?

¢Se lograria un mejor aprovechamiento del tiempo?

Si la incorporacion a los proyectos productivos se realizara desde los primeros afnos, de
la carrera, se garantizaria de algun modo que el estudiante fortalezca su preparacion a
medida que pase el tiempo. Cuando el mismo se encuentre cursando afos superiores,
ya pueda asumir cualquier rol en el proceso de desarrollo de software, evitandose lo
que ocurre actualmente en muchos proyectos, como es la baja productividad del propio

estudiante, ya sea por falta de preparacion, capacidades o habilidades. Se puede decir
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ademas que esto influiria directamente en la obtencién de un producto con mayor

calidad, al elevarse sustancialmente el nivel de preparacion del estudiante.

o El mayor peso en un proyecto, lo tiene el estudiante, aunque los lideres sean profesores
0 especialistas. Esto implica que se debe garantizar que la preparacion del estudiante
sea la mejor para obtener un buen resultado en el producto de software. La mejor forma
de prepararlo es llevandolo a la practica real desde los primeros afios de su carrera; de
esta forma se familiariza y profundiza sus conocimientos en los temas relacionados a la

actividad que realiza.

Las respuestas a estas interrogantes, y el analisis de los planteamientos o ideas que aqui se
exponen, constituyen la base de la propuesta que se realiza en el Capitulo 3. Es dicha
propuesta la que responde y da solucién al problema planteado al inicio de la investigacion,

dando veracidad a la idea que se defiende durante la realizacion de la misma.

2. 5 Conclusiones

La UCI es hoy, el centro del redisefio de la Industria Cubana del Software y ha estructurado su
produccion sobre la base de proyectos que abarcan los sectores fundamentales de la sociedad
cubana. En general, los proyectos tienen una alta complejidad. Los roles comunes a cada uno
de ellos son fundamentalmente: analistas, disefiadores, programadores, arquitectos;
disefiadores y programadores de Base de Datos, probadores, planificadores, documentadores
y aquellos que gestionan la calidad.

La metodologia de desarrollo de software que se utiliza en la mayoria de estos proyectos, es
RUP, sin embargo existen un grupo de roles definidos por RUP y TSP que no son usados en
muchas de las plantillas definidas.

Aunque los resultados que se han obtenido hasta hoy en la produccion son altamente
satisfactorios, los lideres de proyecto estan preocupados por la pérdida de muchos de sus
mejores estudiantes, al acercarse cada vez mas la graduacion del 5to afio, estas y otras
situaciones nos llevan a cuestionarnos las plantillas que se han definido en los mismos vy
buscar una optimizacion de esta, donde prime una incorporacion mayor de los estudiantes de

los primeros afios de la carrera.
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CAPITULO
PROPUESTA DE SOLUCION

En este capitulo se brinda la solucién al problema existente en la universidad, con la propuesta
de una plantilla para un proyecto productivo que incorpore a los estudiantes desde los primeros
afos de la carrera a la produccion, a partir de un modelo existente. La misma puede ser
utilizada por todos los proyectos de la universidad, aunque se recomienda fundamentalmente a
aquellos proyectos que tengan equipos de trabajo grandes. Los proyectos pequefos pueden

adaptarla para obtener una mejor estructura y organizacion del mismo.

3.1 Propuesta de Plantilla para Proyectos Productivos UCI

Después de haber realizado un analisis de los modelos existentes, las condiciones de la UCI,
asi como los resultados de las entrevistas realizadas, donde se pudo obtener los diferentes
criterios de los entrevistados de como debe ser organizada la plantilla de un proyecto, se
confecciona la propuesta que se desarrolla en el capitulo. La misma constituye el resultado de
una seleccion de los diferentes roles que propone RUP, TSP, los modelos referidos
anteriormente, la estrategia disefiada por la facultad 7 y la creacion de otros nuevos, como

complemento de la investigacion.

El objetivo esencial de esta propuesta es contribuir al desarrollo de la industria cubana de
software, y por ende el de la UCI. Para lograr esto se requiere un mejor aprovechamiento de
las habilidades y capacidades de los estudiantes en los diferentes proyectos productivos,

lograndose un mejor aprovechamiento del tiempo y una mayor productividad en los mismos.
Es importante recalcar que en el organigrama propuesto se incluyen roles para que los

estudiantes puedan incorporarse a la produccion desde los primeros afos de la carrera, y que

de esta manera se contribuya al aprendizaje de dichos estudiantes. Puede que algunos de los
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roles que han sido definidos anteriormente, no se incluyan en la propuesta, debido a que el
analisis de las experiencias en este sentido insten a prescindir de ellos.

Significativa resulta la aclaracion de que esta investigacion no sugiere la incorporacion de todos
los estudiantes de 1ro y 2 afio de la carrera a la produccion. Esta propuesta mas bien es para
poder utilizar el potencial, el espiritu y la fuerza de trabajo de los estudiantes que no presenten

problemas académicos y que sus resultados docentes sean satisfactorios.

Se trata de aprovechar al maximo la capacidad de los mismos, de trazarles nuevas metas para
ampliar sus conocimientos, de incentivar en ellos la investigacion, de prepararlos para el trabajo
en la produccién, de crear valores como el compromiso, dedicacion y entrega. Hay que tener
presente que uno de los objetivos de la universidad es formar un profesional bien preparado
técnicamente y que ademas este altamente comprometido con el pais. Por esta razon esa

formacién debe empezar desde su inicio.

Para el proyecto quizas no resulte un cambio inmediato, pero sin duda alguna paulatinamente a
medida que pase el curso la preparacion del estudiante sera mucho mejor, mas amplia y se
fortalecera. De este modo ya el relevo de los estudiantes de afios superiores estara seguro. Por
tanto le dara mayor continuidad a todo el proceso de desarrollo del software y se contara con
un equipo de trabajo mucho mas cohesionado, en el cual sus integrantes se conoceran mejor y
sabran cuales son sus mayores habilidades. De esta manera el estudiante jugara el rol en el

que mejor se desempefara y su productividad seria mucho mayor.

Para tratar todo el proceso de capacitacion del personal, mejorar la capacidad de las personas,
tutoria del personal reclutado, entre otros aspectos, seria de mucha utilidad realizar un estudio
mas profundo del modelo P-CMM, el cual comprende una serie de areas de procesos clave que

identifican el conjunto de actividades que se deben realizar para conseguir estas metas.

Como recomendacion a este trabajo se considera realizar una investigacion, en la cual se
refleje este tema, pues se podrian aplicar algunas de las actividades descritas en esas areas,
en la universidad. Para contribuir con este proceso habra que tener en cuenta el nivel de
preparacion, la carga de estudio del alumno, entre otros aspectos que no forman parte del

alcance de esta investigacion.
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A continuacién se realizara una descripcion de los roles que estaran incluidos en la plantilla,
realizandose una explicaciéon de en qué consiste el mismo, las actividades que deben
desarrollar cada uno de ellos, asi como las diferente habilidades que crea en el estudiante,

lograndose la contribucion a su aprendizaje y desarrollo intelectual.
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|

2do Lider de Proyecto

). I I I 1.

*Asesor Pe } {Especialista Funcional} D fort IDiseftador Gréfico} fAnalista Principal{ } Gestor de Cambios } 1 Planificador |
T > ® ————— e | s aims 4-;\\ L -» 4————— 5
|‘ { Arquitecto Principal % | If Asesor da Calidad } If Disefador Principal de BD) | | Jefe de Sistema % .I
I il I | ! ) = I
| r 1

i — I : | y H : s [ ;i{ Disoftador ED % % Integrador % :
| Arquitecto de Arquitectade || . | ’ [ i
| Acceso Datos Preservacon || i 1 I [ . "
>|< | | [} Analista + JAdministrador de

! ¥ i< Probador %( >|2 -' ¥ % nl Configuracidon ’:<

[ = I . [
| 1 I | 1
I —
[ uitecta de Légic i i ‘ ! | : : . 1
! de Negocio Intertaz Periféricos|| 1 * + Revisor Técnico % . I - !
|
! ] : 1 ! : : : 1 |
L e = | e
\ 2 | \ ] |\ ) \ T Programador de AD ;
- 5 e & hY
\___EaﬁEﬁ]ﬁmE&ﬁﬂﬁ___ \jﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁm‘ E@E&?ﬁﬂﬂﬂﬁﬁ: _____ “Equipe de Desarrollo (T.A] — ~ =
1
jmmE 2 sy P R T

! Representante de la FEU

\

|

|

2 |
|Recopiladar de Informacién:} Jf
|

|

|

|

I/

). Desarrollador de cursas |

e e R
e — e — ——

E‘
i

&

E

i
%g ]

:

%nsislanln del grupo de prueba de software + i Gestor de riesgo i
/ \ K ’ e
N I O S R o “Equipo de besplicgue ﬁ]l ~ Equipo Adicional (1] —

Figura 5. Propuesta de la plantilla para los Proyectos Productivos

3.1.1 Roles que se incluyen en la propuesta

Los roles que se incluyen en la propuesta, fueron seleccionados a partir de los roles que define
RUP, los utilizados en los diferente proyectos productivos de la UCI, y los que han sido creados
como resultado de la investigacion. A continuaciéon se detallan los mismos, explicando en que
consiste cada uno. Para una mejor organizacién fueron separados por niveles, los cuales se

representaran en el organigrama o plantilla propuesta.

Los roles que no tienen resaltado el afio son jugados por estudiantes de 3ro, 4to y 5to, en

dependencia de su preparacion.
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CAPITULO 3. PROPUESTA DE SOLUCION

1. Primer Nivel
1. Lider de Proyecto
2. Segundo Nivel

2. 2do Lider de Proyecto

3. Tercer Nivel

Asesor Permanente
Especialista Funcional
Disefiador Grafico
Analista Principal
Gestor de Cambios

Planificador

© © N o g ke

Documentador (1ero o 2do afo)

4. Cuarto Nivel

Equipo de Base de Datos
10. Disefiador Principal de Base de Datos(Es el jefe del equipo)
11. Administrador de Base de Datos

12. Programador de Base de Datos (2do afo)

Equipo de Arquitectura
13. Arquitecto Principal (Es el jefe del equipo)
14. Jefe de Seguridad
15. Arquitecto de Acceso a Datos
16. Arquitecto de Presentacion
17. Arquitecto de Logica de Negocio

18. Responsable de Interfaces con periféricos

Equipo de Desarrollo
19. Jefe de Sistema (Jefe del Equipo)
20. Analistas + Documentador Técnico

21. Administrador de Configuracion
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CAPITULO 3. PROPUESTA DE SOLUCION

22. Integrador

23. Disefiador + Programador Interfaz de Usuario + Programador de Negocio + Programador
Acceso a Datos (2do afno)

24. Disefador de Base de Datos (2° afo)

25. Disefador de Interfaz de Usuario (2do afo)

Equipo de Calidad
26. Asesor de Calidad (Es el jefe del Equipo)
27. Disefiador de Prueba
28. Probador

29. Revisor Técnico

5. Quinto Nivel

Equipo de Despliegue
30. Escritor técnico (1er afio)

31. Desarrollador de cursos (2do afio)

Equipo de soporte de hardware y software
32. Especialista en herramientas (Jefe del equipo)
33. Asistente de soporte de hardware (1er afo)
34. Asistente de soporte de software (1er afo)

35. Asistente del grupo de prueba de software (2do ano)

Equipo adicional
36. Representante de la FEU (1ero o 2do afo)
37. Recopilador de informacion. (1er afo)

38. Gestor de riesgo (3er ano)

3.1.2 Actividades y habilidades a desarrollar por cada rol
A continuacion se describen las funciones o responsabilidades que deben tener las personas
que asuman cada uno de los diferentes roles Se explican ademas cuales son las habilidades

que se desarrollan en cada uno de estos roles.
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CAPITULO 3. PROPUESTA DE SOLUCION

Funciones o responsabilidades y habilidades de cada rol

1.

Lider de Proyecto

Cualquier proyecto necesita de uno o mas lideres que lo guie a través del ciclo de vida.

Este debe ser una persona de capacidades integrales, con objetivos claros y una

comunicacion eficiente.

Funciones o responsabilidades

» Administra y controla los recursos asignados a un proyecto con el propésito de que
se cumplan correctamente los planes definidos.

» Define la organizacion y estructura del proyecto.

» Establece las lineas de trabajo a seguir para garantizar la calidad e integridad de los
artefactos del proyecto.

» Gestiona las prioridades relacionadas con el proyecto.

» Coordina las interacciones con los clientes y usuarios.

» Mantiene al equipo enfocado en los objetivos.

» Controla toda la informacion que maneje el sistema.

» Establece un conjunto de practicas que aseguran la integridad y calidad de los
artefactos del proyecto.

» Supervisa el establecimiento de la arquitectura del sistema, gestion de riesgos, y la
planificacion de las tareas de la forma mas razonable posible.

» Planifica y realiza las reuniones de control del equipo de desarrollo en el tiempo
establecido, manteniendo el control del resultado de estas reuniones.

» Informa sobre el estado actual del proyecto a niveles superiores de la infraestructura
productiva.

» Ayuda a que las personas del grupo se sientan parte del equipo y se sientan
motivadas a esforzarse para alcanzar los objetivos.

Habilidades

» Dominar y utilizar métodos de comunicacion.

» Dominar técnicas de motivacion y organizacion del trabajo en grupo.

» Dominar técnicas de distribucion y asignacion de recursos humanos y materiales.

» Dominar técnicas de planificacion de tiempo, estimacion de costos, estimacion de
proyectos y estimacion de riesgos.

» Dominio de Organizacién de equipos de desarrollo de software, estructuracion de

equipo, distribucion de tareas y administracion del tiempo.
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CAPITULO 3. PROPUESTA DE SOLUCION

3.

4.

Dominio de los artefactos generados en un proceso de desarrollo de software.
Dominio de Controles de versiones.

Dominio de herramientas de planificacion como el Microsoft Project.

Dominio de Metodologias Agiles de desarrollo de software.

Dominio de metodologias de investigacion.

Dominar Normas de Calidad y Estandares Internacionales.

YV V.V V VYV V VY

Dominar principios de Legalidad de la produccion de software (propiedad intelectual,

licencia de software)

2do Lider de Proyecto

Es el sustituto del lider del proyecto. Tiene las mismas responsabilidades y funciones
que el lider, pues el que ocupa la direccion del proyecto cuando este no se encuentra.

Asesor Permanente

Son muy particulares al desarrollo en cuestion, pueden ser legales, de transformacion
organizacional, econémicos, de materias especificas, etc.

Funciones o responsabilidades

» Asesoria constante para la ejecucion del proyecto.

Habilidades

» Facilidad de comunicacion.

» Tener un dominio y conocimiento general de los temas en los cuales se desarrollan

Ccomo asesor.

Especialista Funcional

Es experto en el tema objeto de automatizacion.

Funciones o responsabilidades

» Aclara todas las dudas que surjan del negocio a automatizar durante la captura de
requisitos y el resto del desarrollo.

» Participa en las pruebas de calidad que se realicen.

Habilidades

» Dominar toda la informacion referente a lo que se desea desarrollar y tener una

buena comunicacion.
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CAPITULO 3. PROPUESTA DE SOLUCION

5. Diseinador Grafico

6.

Funciones o responsabilidades

» Define el diseno grafico de la aplicacion. Interviene en la creacion del prototipo.

» Define las pautas para el disefio de la interfaz.

» Comunica la idea a través del uso de los graficos y el texto.

» Capaz de proyectar, coordinar, seleccionar y organizar un conjunto de elementos
para producir y crear objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos
a grupos determinados.

Habilidades

» Saber tratar digitalmente las imagenes fotograficas.

» Conocer las diferentes técnicas, materiales e instrumentos de disefio, generando
soluciones fundamentadas en la produccion y desarrollo de proyectos.

» Tener los conocimientos necesarios para el manejo de las herramientas basicas e
innovaciones tecnoldgicas en el disefio Multimedia.

» Analizar, interpretar y crear conceptos graficos de manera creativa.

» Dominar habilidades de representacion visual.

Analista Principal

Funciones o responsabilidades

» Maximo responsable de que se cumpla con éxito todo el proceso de captura de
requisitos.

» Dirige directamente a los analistas definiendo una estrategia para la captura de
requisitos.

» Define los artefactos que se obtendran como resultado del analisis y la metodologia
que se sigue para obtenerlos.

» Supervisa y controla el cumplimiento de la metodologia seleccionada, definiendo
ademas los sistemas, subsistemas y moédulos en que se organiza la solucion de
software.

» Garantiza la capacitacion del grupo de los analistas de cada equipo de desarrollo.

Habilidades

» Dominio de la metodologia de desarrollo de software empleada en su proyecto.

» Dominio de Técnicas de Recopilacion de Informacion.

» Dominio de los procesos de gestién de cambios y especificacion de casos de uso.

» Saber Construir el modelo del negocio.
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7.

8.

YV V V V VY

Y VvV

Describir los Requerimientos del Sistema

Entender el Uso del Sistema

Especificacion y Desarrollo de los Casos de Uso.

Refinar los Diagramas de Clases:

Identificar los requerimientos de la integracion entre sistemas cooperantes y el
sistema propuesto.

Interpretar UML. Herramientas Case.

Dominar el uso de los Patrones de disefio.

Gestor de Cambios

Funciones o responsabilidades

» Sirve de mediador entre el equipo de desarrollo y el cliente para los cambios que
este proponga a los requisitos que inicialmente fueron capturados.

» Se mantiene con caracter permanente en comunicacion con el cliente,
preferiblemente en su entorno de trabajo y familiarizado con el negocio.

» Se encarga ademas de la no conformidad de los clientes con el software

Habilidades

» Dominio de los temas relacionados a la gestiéon de configuracion y cambio.

» Facilidad en la comunicacion.

» Dominar las cuestiones generales referidas al negocio.

Planificador

Funciones o responsabilidades

» Lleva el control del avance del proyecto productivo.

» Se encarga de planificar las tareas y actividades del equipo y de cada miembro
especifico.

» Planifica el horario de trabajo y controla que el desarrollo marche de acuerdo al plan
previsto.

Habilidades

» Dominar técnicas para la planificacion y el control de un proyecto de software

» Dominar el uso de herramientas de planificacion, gestién y comunicacion.
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9. Documentador

Funciones o responsabilidades

» Mantiene la consistencia en la apariencia y estructura de los documentos del
proyecto, facilitando su almacenamiento, recuperacion e intercambio.

» Mantiene actualizada la planilla y los diferentes documentos que contengan los
datos generales del proyecto, asi como la documentacion que se genera en el
mismo.

» Realiza las actas en todos los chequeos que se realizan.

» Imprime y realiza el inventario de los equipos que se entregan.

Habilidades

» Tener buena redaccion

» Habilidades en la actualizacion, almacenamiento y recuperacion de informaciones y

documentos.

10. Diseitador Principal de Base de Datos

Funciones o responsabilidades

» Define las herramientas a utilizar para el disefio de la base de datos, para el
rendimiento y para el modelado para bases de datos relacionales.

» Precisa las politicas de cambio sobre los elementos y almacenamientos de datos.

» Define los algoritmos de réplica, sincronizacion, respaldo, recuperacion de la base
de datos.

» Garantiza la capacitacion de todo el trabajador de equipo que tenga que ver con la
base de datos.

» Disefa la base de datos.

» Garantiza la integridad referencial.

» Responsable de las actualizaciones, correcciones y mantenimiento de la base de
datos del sistema.

Habilidades

» Dominio de réplicas, rendimiento, optimizacién, cluster, mineria de datos
(dependiendo de la solucion propuesta)

» Poseer conocimientos de disefio y administracion de bases de datos.

» Amplio dominio de las tecnologias y teorias de base de datos.

» Saber utilizar herramientas CASE (Rational Rose y Erwin Studio), las cuales forman

parte del programa de estudio de la carrera.
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11. Administrador de BD

Funciones o responsabilidades

Se encarga del disefio desde el Erwin hasta la base de datos.

Garantiza la integridad del disefio global de la base de datos.

Gestiona los procedimientos almacenados.

Usa el diagrama entidad-relacion para generar el disefo fisico de la base de datos.
Crea y mantiene el ambiente de la base de datos para el funcionamiento de la
aplicacion e interviene en el ajuste del desempefo de la misma.

Ayuda a los desarrolladores de l6gica de negocio a desarrollar elementos relativos al

acceso a datos.

Habilidades

>

Tener conocimientos de operacion y administracion del sistema operativo con que
trabaje y otros servicios que dan soporte a los sistemas de bases de datos.

Se debe desenvolver de manera preactiva y reactiva para poder desarrollar una
vision, proponer mejoras y tener capacidad de reaccion para disefiar e implementar
soluciones.

Tener una vision global que le permita tener en cuenta la totalidad del contexto de
los sistemas y servicios del portal, para poder tomar decisiones y resolver problemas
integrales en los cuales se vean involucrados los sistemas de bases de datos.
Buena comunicacion para el trabajo en equipo que le permita compartir e interactuar

de manera natural con los demas miembros.

12. Programador de BD

Funciones o responsabilidades

» Programa en lenguaje SQL los procedimientos almacenados, funciones, vistas,
consultas, triggers y otros objetos de bases de datos que se requieran durante el
desarrollo.

Habilidades

» Conocer sobre metodologia en analisis de sistemas, de herramientas y lenguajes de
programacion, de base de datos relacionales.

» Tener conocimientos técnicos para poder resolver problemas técnicos avanzados.

» Saber definir modelos de datos y lenguaje SQL.
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13. Arquitecto Principal

Funciones o responsabilidades

YV V.V V V V VY

Y VYV

>

Define y modela la arquitectura del sistema.

Establece los patrones de disefio a utilizar.

Proporciona la estructura general y disefio de la aplicacion.

Identifica las tecnologias que seran usadas en el proyecto.

Garantiza la seguridad y logra la integracién del hardware requerido en el sistema.
Define estandares de codificacion.

Combina los componentes entregados por los programadores para obtener un
modulo funcional.

Detecta y concibe los componentes reutilizables.

Establece los lineamientos de codificacion y los hace cumplir.

Ayuda al administrador del proyecto a estimar los costos y a ubicar al personal
segun sus habilidades en las posiciones adecuadas dentro del proyecto.

Chequea que el disefio grafico propuesto sea factible.

Asegura que los requerimientos de negocio determinados por el analista de negocio
sean suficientes.

Garantiza la capacitacion de todo el equipo de trabajadores de la arquitectura.

Habilidades

>
>

Dominar el uso y el manejo de los entornos de desarrollo.

Debe tener conocimientos para disefiar la arquitectura apropiada de sistemas
informaticos segun su naturaleza y complejidad.

Dominar los patrones de disefio y de arquitectura.

Dominar metodologias de analisis y disefio de sistemas.

14. Jefe de Seguridad

Funciones o responsabilidades

>

Dicta las politicas de seguridad que deberan ser tomadas en cuenta durante el
desarrollo de la aplicacion.

Define la estrategia de autentificacion en la aplicacion, mecanismos de auditoria,
monitoreo del sistema, de encriptacion de la informacién y transmision segura de
datos.

Define las politicas de seguridad sobre los sistemas operativos en los que operara la

aplicacion.
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Habilidades

» Dominio de temas relacionados con la disciplina de sistemas digitales, digase redes,
seguridad informatica, asi como sistemas operativos.

» Los estudiantes que asuman este rol desarrollan habilidades en contenidos de

criptografia y seguridad en la autenticacion.

15. Arquitecto de Acceso a Datos

Funciones o responsabilidades

» Selecciona las herramientas y tecnologias para el desarrollo de la capa de acceso a
datos, los patrones de disefio mas adecuados y los mecanismos de disefio para la
creacion de los objetos de acceso a datos y la comunicacion con la base de datos.

» Define politicas para el manejo de transacciones, concurrencia, rendimiento, manejo
de grandes volumenes de datos, acceso a sistemas legados.

Habilidades

» Dominar todos los temas relacionados con los patrones de arquitectura y base de
datos.

» Desarrolla habilidades en el uso de patrones de disefio y en el manejo de datos.

16. Arquitecto de Presentacion

Funciones o responsabilidades

» Combinar los componentes entregados por los programadores para obtener un
modulo funcional, detectar y concebir los componentes reutilizables.

» Selecciona las herramientas y tecnologias para el desarrollo de la interfaz de
usuario y los mecanismos de disefo para la creacion de formularios de entrada de
datos y reportes.

Habilidades

» Dominio de los temas relacionados al disefio de interfaz de usuario, asi como las
tecnologias que mas se utilizan con este fin.

» El trabajo en este rol desarrolla habilidades en el tema de integracion y reutilizacion

de codigos.

17. Arquitecto de Légica de Negocio

Funciones o responsabilidades
» Selecciona las herramientas y tecnologias para el desarrollo de la capa de logica de

negocio.
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» Selecciona los mecanismos de disefio para la creacién de los servicios de negocio y
su comunicacién con los objetos de acceso a datos.

Habilidades

» Habilidades de programacion y en el uso de tecnologias de desarrollo.

» Poseer un dominio de temas relacionados a la arquitectura.

18. Responsable de Interfaces con periféricos

Funciones o responsabilidades

» Disefia los mecanismos de comunicacién con dispositivos externos tales como:
escaner de documentos, de huellas, camaras fotograficas y otros.

» Asimila la tecnologia e implementa las interfaces con estos dispositivos externos.

Habilidades

» Dominar temas relacionados a la arquitectura de maquinas.

» Los estudiantes que se desempefan en este rol desarrollan habilidades en trabajo

con el hardware y software.

19. Jefe de Sistema (Jefe del Equipo)

Funciones o responsabilidades

» Responsable de la integracion de todos los que intervienen en el disefio e
implementaciéon de un sistema.

» Acata las normas establecidas para el desarrollo por el arquitecto principal, el
analista principal y el disefiador principal de base de datos.

» Garantiza la capacitacion de todo el equipo de disefiadores y programadores que
estén en su equipo de trabajo.

Habilidades

» Conocimiento de instalacion, configuracidon y administracion de sistemas operativos.

» Conocimiento de hardware de computadoras y redes.

» Dominar la arquitectura del sistema para realizar el despliegue.

>

Determinar mecanismos de soporte para distribuir el producto a los usuarios finales.

20. Analistas + Documentador Técnico
Analista

Funciones o responsabilidades

» Participa en la definicion del proyecto.
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YV V V V

>

Dirige y coordina el proceso de extracciéon de requisitos y desarrollo del modelo de
casos de uso, definiendo la funcionalidad y limites del sistema.

Interactua con el usuario final en la definicion de los requisitos de la aplicacion.

Crea el modelo de casos de uso del sistema.

Define el prototipo de interfaz de usuario elemental.

Responsable del disefio del sistema, dentro de los limites de los requisitos, la
arquitectura, y el proceso de desarrollo del proyecto y de traducir la comunicacion
entre usuarios finales y desarrolladores.

Gestiona los requisitos adicionales que aparezcan durante el desarrollo del software.

Habilidades

Y V V V V V V V VY

A2 74

Dominio de la metodologia de desarrollo de software empleada en su proyecto.
Dominio de Técnicas de Recopilacién de Informacion.

Dominio de los procesos de gestion de cambios y especificacion de casos de uso.
Saber Construir el modelo del negocio.

Describir los Requerimientos del Sistema

Entender el Uso del Sistema

Especificacion y Desarrollo de los Casos de Uso.

Refinar los Diagramas de Clases:

Identificar los requerimientos de la integracion entre sistemas cooperantes y el
sistema propuesto.

Interpretar UML. Herramientas Case.

Dominar el uso de los Patrones de diseno.

Documentador Técnico

Funciones o responsabilidades

>

Especificar los detalles de una o varias partes de la funcionalidad del sistema,

describiendo uno o varios aspectos de los requisitos.

Habilidades

>

>

Los estudiantes que trabajen en este rol desarrollan habilidades de redaccion vy
comprension de texto.

Dominar los temas relacionados a la captura de requisitos y modelacioén del sistema.
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21. Administrador de Configuracion

Funciones o responsabilidades

» Provee el mecanismo administrativo para precipitar, preparar, evaluar y aprobar o
reprobar el procesamiento de propuestas de cambio.

» Analiza el impacto de los cambios propuestos por los clientes con los analistas.

» Mantiene un registro de como evoluciond el sistema y donde esta el sistema en
cualquier instante respecto a su linea base y acuerdos escritos.

» Administra el software utilizado para el control de versiones, mantener el repositorio
del proyecto actualizado,

» Define y controla perfiles de acceso a los archivos del proyecto.

» Vela por la integridad del repositorio del proyecto.

» Mantiene la configuracion estable del producto.

» Integra el comité de control de cambios para la parte que tenga que ver con su
equipo de desarrollo.

Habilidades

» Dominio de infraestructuras y plataformas de desarrollo de software para el control
de versiones.

» Dominio de Herramientas para la configuracion de las estaciones de trabajo y los
servidores.

» Dominar la instalacion y configuracion de sistemas operativos del lado del cliente y

del servidor.

22. Integrador

Funciones o responsabilidades

» Responsable de la implementacion y pruebas de los componentes.

» Planifica y lleva a cabo la integracion de elementos de implementacién para producir
versiones compiladas.

» Programa todo lo preescrito en la etapa de disefio.

Habilidades

» Dominar las técnicas y estilos de codigo de la programacion.

» Dominar el lenguaje de programacion y la herramienta de implementacion
(compilador).

» Dominar algoritmos de optimizacion de caodigo.

» Dominar el lenguaje de modelado de la solucion propuesta.
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» Autoorganizacion y planificacion, analisis de rendimiento.

>

Dominar Herramientas para la creacion de paquetes e instaladores.

23. Diseniador + Programador IU+ Programador de Negocio + Programador AD

Disenador

Funciones o responsabilidades

>

>
>

Interpreta la informacion resultado del analisis y traduce al lenguaje de los
programadores (interfaz, negocio y acceso a datos).

Define los elementos de disefio a tener en cuenta para la implementacion de los
casos de uso.

Disefia la implementacion sobre la arquitectura definida e integra los componentes
de la solucion.

Define las interfaces.

Dirige el trabajo de los programadores.

Habilidades

>

>

Dominar el uso de herramientas de modelado, el trabajo con lenguajes de
programacion, y temas relacionados a la arquitectura.

Desarrolla habilidades en el disefio de clases.

Programador de Interfaz de Usuario

Funciones o responsabilidades

» Crea el prototipo de interfaz de usuario.

» Responsable de la codificaciéon de todos los HTML, Javascript, Applet/Swing, JSPs
y/o Servlets de la aplicacion.

» Ejecuta cualquier tarea directamente involucrada con la produccion de la interfaz de
usuario.

» Colabora con el disefiador grafico para desarrollar un prototipo funcional.

Habilidades

» Dominio de los diferentes lenguajes de programacion del lado del cliente.

» Tener nociones y habilidades en el disefio de interfaz.

Programador de Negocio

Funciones o responsabilidades

>

Responsable de la codificaciéon de los objetos de negocio de la aplicacion.
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» Especialista en la plataforma de desarrollo que trabaja de conjunto con el arquitecto
técnico.

» Trabaja en el desarrollo de las piezas mas complicadas de la aplicacion.

Habilidades

» Dominar la sintaxis y las herramientas de tu lenguaje de programacion.

» Dominio y empleo eficiente de la sintaxis del lenguaje a utilizar es un aspecto vital.

» Dominio de la semantica del lenguaje de programacion objetivo, mucha experiencia.

» Documentar el codigo.

» Dominar las técnicas de disefio de programas que permitan la modulacién y las
técnicas que se derivan de ella; la creacion de flujos y el uso del pseudocédigo.

» Debe ser capaz de detectar errores en los codigos que se le presenten.

Programador de Acceso a Datos

Funciones o responsabilidades

» Responsable de la codificaciéon de los objetos de acceso a datos y de la
programacion de la comunicacion con sistemas externos.

Habilidades

» dominar herramientas de programacion y gestores de base de datos.

» Debe tener el soporte para el desarrollo uniforme de aplicaciones con un rico

modelado de datos para satisfacer las abstracciones requeridas por los datos de las

aplicaciones.

24. Disenador de BD

Funciones o responsabilidades

>

>
>
>

>

Define gestores de base de datos a utilizar.

Disefia la base de datos.

Garantiza la integridad referencial

Responsable del disefio del almacén de datos persistentes utilizado por el sistema,
ademas de las actualizaciones, correcciones y mantenimiento de la base de datos
del sistema.

Utiliza la informaciéon del analisis del negocio para identificar, definir y catalogar
todos los datos que la aplicacion almacenara en la base de datos.

Documenta los datos mediante un diagrama entidad-relacion.

Habilidades

>

Conocimientos de disefio, administracion, teorias y tecnologias de bases de datos.
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>

Debe tener dominio de réplicas, rendimiento, optimizacion, cluster, mineria de datos

(dependiendo de la solucién propuesta).

» Saber utilizar herramientas CASE (Rational Rose y Erwin Studio), las cuales forman

parte del programa de estudio de la carrera.

25. Disenador de Interfaz de Usuario

Funciones o responsabilidades

» Disefia la interfaz de usuario, basandose en la lista de especificaciéon de los
requerimientos.

Habilidades

» Dominio de las técnicas y estandares de disefio.

» Dominio de las herramientas de implementacion de interfases.

» Dominar el uso de herramientas de disefio tales como (Macromedia, Adobe
PhotoShop, Fireworks, etc.).

» Establecer los niveles de acceso del sitio y mapa de navegacion.

26. Asesor de Calidad

Funciones o responsabilidades

>

A\

Asegura que la aplicacion producida se ajusta a las especificaciones y esta
razonablemente libre de errores.

Posee al menos conocimientos basicos sobre el negocio.

Proporciona una metodologia para realizar las pruebas.

Coordina las pruebas de calidad que realiza la institucién, las pruebas de aceptacion
del cliente y las pruebas piloto.

Evalua los resultados que se obtienen en las pruebas de calidad.

Manejar todo lo relacionado con los riesgos de calidad.

Coordinar la instalacion, evaluacion, divulgacion y uso de las herramientas de
prueba que se adopten.

Hacerle seguimiento a los defectos reportados y el proceso necesario para
corregirlos y verificar su correcta resolucion.

Coordinar el proceso de recopilacién, analisis y reporte de las estadisticas de
calidad.

Coordinar la elaboraciéon de los demas documentos asociados al proceso de
pruebas.

Elaborar el plan de inspecciones de artefactos del desarrollo.
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>
>

Coordinar las inspecciones.
Elaborar el plan de pruebas del producto.

Habilidades

>

Habilidades en la ejecucion de pruebas, asi como amplios conocimientos en este
tema. Debe dominar todos los aspectos relacionados con la calidad del software en

construccion.

27.Disenador de Prueba

Funciones o responsabilidades

>
>

>
>

Define la estrategia de pruebas y asegura su correcta implementacion.

Identifica las técnicas apropiadas, herramientas e instrucciones para implementar
las pruebas necesarias.

Disefia y desarrolla pruebas al software en construccion en sus diferentes etapas del
desarrollo.

Evalua y documenta el resultado de las pruebas realizadas al software.

Define listas de chequeo.

Habilidades

>

>
>
>

Conocer el proceso de planificacion de las pruebas necesarias para cada iteracion
(pruebas de sistema y pruebas de integracion).

Dominar disefio de casos de pruebas.

Dominar Herramientas para el control de errores.

Dominio de Normas y Estandares Internacionales.

28. Probador

Funciones o responsabilidades

>

Ejecuta las pruebas disefiadas y anota los resultados obtenidos.

Habilidades

>
>

Dominar todo el proceso de prueba, asi como su ejecucion.

Habilidades en la deteccién de errores.

29. Revisor Técnico

Funciones o responsabilidades

>

Revisa cada uno de los artefactos generados en los diferentes flujos de trabajo.
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Habilidades
» Habilidades y conocimientos sobre temas de la Ingenieria de software.
» Dominar todo el conjunto de técnicas y procedimientos para la construccion de

artefactos.

30. Escritor técnico (1er aio)

Funciones o responsabilidades

» Produce los materiales de soporte a los usuarios finales como por ejemplo: guias de
usuarios, textos de la ayuda, notas asociadas a la salida del software.

Habilidades

» Dominar técnicas de comunicacién y de redaccion.

» Dominar el uso de herramientas ofimaticas (Microsoft Word)

» Dominar el uso de Herramientas de creacion de ayudas

>

Dominio del idioma en qué se implementara el curso.

31. Desarrollador de cursos (2do afo)

Funciones o responsabilidades

» Responsable del desarrollo de material de entrenamiento que permita ensefar a los
usuarios a utilizar el sistema.

Habilidades

» Facilidades de comunicacién y buena expresion oral.

» Desarrolla habilidades pedagodgicas, al encontrase en constante intercambio con sus
alumnos, al impartir los cursos.

» Conocimiento total de la funcionalidad del sistema.

32. Especialista en herramientas (Jefe del equipo)

Funciones o responsabilidades

» Dirige al equipo de soporte de hardware y software.

» Maximo responsable de garantizar que todo el equipamiento antes descrito funcione
correctamente.

» Contribuye a la seleccion, obtencion y gestion de las herramientas que se utilizaran

en el proyecto.
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Habilidades
» Dominar las diferentes técnicas de instalacion de software y uso de equipos de
hardware.

» Conocer y aplicar técnicas de direccion para poder dirigir al equipo.

33. Asistente de soporte de hardware (1er ano)

Funciones o responsabilidades

» Es el responsable de velar por el buen funcionamiento los dispositivos de hardware.
» Incluye los periféricos en la configuracion.

Habilidades

» Manipulacién correcta con los equipos de hardware.

» Dominar el uso de todo equipo de este tipo.

34. Asistente de soporte de software (1er afo)

Funciones o responsabilidades

» Procesa informacién para tratamiento digital.

» Participar en la instalacion de software.

» Se encarga de actualizar los programas y herramientas que se utilizan para trabajar
en el proyecto.

» Debe mantener y montar una imagen con todos los programas y herramientas
necesarias.

» Llenar la base de datos.

Habilidades

» Dominar las diferentes técnicas para instalacion de algun software determinado o
sistema operativo.

» Desarrollan habilidades en la instalacién de servicios de redes y correos.

35. Asistente del grupo de prueba de software (2do aino)

Funciones o responsabilidades

» Garantiza que estén listas todas las técnicas y herramientas necesarias para la
automatizacion de las pruebas del software.

Habilidades

» Dominar todo el proceso de realizacion de pruebas, asi como su organizacion.
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>

Desarrollan habilidades en la valoracion de las diferentes acciones y el progreso de
las pruebas que se realicen.

36. Representante de la FEU (1ero o 2do afio)

Es importante especificar que este rol es complementario, por lo que puede ser

ocupado por estudiantes que no tengan una excesiva carga de trabajo.

Funciones o responsabilidades

» Se encarga de identificar los problemas y preocupaciones que se planteen en los
equipos de trabajo y canalizar su solucion.

» Mueve a las masas de estudiantes para el cumplimiento de las distintas tareas que
convoque la FEU.

» Controla el cumplimiento de la disciplina en las actividades y responsabilidades que
tienen los estudiantes.

» Vela por el cumplimiento del cédigo de ética de la UCI.

Habilidades

» Rol atipico, donde las personas que lo ocupen deben tener habilidades de

comunicacion, y una buena expresion oral.

37. Recopilador de informacion. (1er afo)

Funciones o responsabilidades

>

>

Recopila todo tipo de informacién necesaria para el trabajo en el proyecto, puede
ser técnica o de cualquier indole.
Debe realizar busquedas bibliograficas, de manera que sean satisfechas todas las

necesidades informativas que tengan los equipos de desarrollo.

Habilidades

>
>
>

Habilidades en la busqueda y recopilacion de informacion.
Dominar técnicas de redaccion.

Capaces de extraer ideas centrales de los documentos que analicen.

38. Gestor de riesgo (1ro o 2do afo)

Funciones o responsabilidades

>

Investiga los posibles riesgos que pueden existir en el proyecto, con el objetivo de

definir estrategias para mitigarlos.
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Habilidades
» Tener conocimientos sobre el tema de riesgos.
» Dominar técnicas de busquedas de informacion y navegacion en Internet.

» Poseer habilidades para el estudio, la interpretacion y poder de resumen.

3.2 Conclusiones

La propuesta de organizacién de la plantilla de los Proyectos Productivos en la Universidad de

la Ciencias Informaticas que se presenta, tiene como objetivo esencial, contribuir al desarrollo

de la industria cubana de software, ha sido conformada a partir de:

>

>
>
>

El analisis de los procesos y modelos existentes a nivel mundial.
Los criterios de actuales jefes de proyectos y personal directivo de la UCI.
La estrategia disefiada por la Facultad 7 de dicha Universidad.

La propia experiencia del investigador como integrante de un proyecto.

La propuesta constituye el resultado de una seleccién de los diferentes roles que propone RUP,

TSP, agrupados en 4 niveles para su mejor comprension y aplicacion y las habilidades que

desarrolla en los estudiantes el trabajo con cada rol. Se resalta en el organigrama propuesto la

inclusion de roles para que los estudiantes puedan incorporarse a la produccion desde los

primeros afios de la carrera.
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CONCLUSIONES GENERALES

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es un centro de educacién superior cuyo
encargo social es formar no sélo excelentes profesionales en la parte técnica, sino ademas
revolucionarios comprometidos con el pais. Para lograrlo, la formacién desde la produccion

constituye uno de los principios basicos del proceso docente educativo.

Los éxitos productivos de esta institucion, ademas de los obtenidos en el proceso de
ensefianza aprendizaje, constituyen un estimulo a la busqueda de una mayor efectividad en la
conformacion de la plantilla de los proyectos que en ella se desarrollan. Ante lo cual, los
modelos existentes en el mundo, si son ajustados a nuestras condiciones concretas, se

presentan como los mas apropiados para conformarla.

La propuesta que presentamos es perfectamente viable, hace posible la incorporacion de los
estudiantes desde los primeros afios de la carrera. Incluye los roles agrupados en cinco
niveles y las habilidades que se desarrollan en los alumnos estan de acuerdo al rol que
desempefian, con lo cual se hara una notable contribucion a la elevacion de la calidad de los

egresados.
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RECOMENDACIONES

Dada la importancia y la significacion de esta investigacion para elevar la efectividad del
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Universidad de las Ciencias Informaticas y mas

concretamente en el proceso de produccion de software, se recomienda:

1. Validar mediante un experimento, esta propuesta de plantilla el proximo curso.

2. Completar esta investigacion con la realizacién de otras, que establezcan precisiones
sobre la plantilla en dependencia de la rama a que corresponde el proyecto.

3. Realizar una investigacién para tratar todo el proceso de capacitacion de aquellos
estudiantes de 1ro y 2do afio que se incorporen a la produccion. Seria de mucha utilidad
realizar un estudio mas profundo del modelo P-CMM, el cual comprende una serie de areas
de procesos clave, que identifican el conjunto de actividades que se deben realizar para

conseguir estas metas.
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Anexo 1. Gréfico sobre el desarrollo de la Industria de Software en el mundo.
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Despliegue

Despliegue

Entrenador

Administrador de
despliegue
Supervisa el
despliegue para
todas las wunidades
de despliegue

Escritor tecnologico,
desarrollador de cursos,
Artista grafico

Crea materiales detallados
para asegurar un despliegue
exitoso.

Administracion de
proyecto

Administrador
de proyecto

Administrador de
proyecto

Crea el plan general,

Administrador de
proyecto

Planifica, sigue, y administra
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Administrador
de desarrollo

toma decisiones

los riesgos para una Unica
iteracion. (Notese que esta
disciplina tiene solamente un
rol. Asignar la vista en
profundidad a un

coordinador de  proyecto
puede proporcionar alivio a
un administrador de
proyecto sobrecargado)
Ingeniero de | Especialista en
- proceso herramientas
Ambiente Administrador Ajusta a la medida el | Crea lineas directivas para
de desarrollo -
proceso para el | una herramienta en
proyecto especifico
Administrador de | Administrador de
configuracion configuracion
Establece el | Crea una unidad de
ambiente de gestion | despliegue, reporta el status
de configuracion, | de configuracion, realiza
politicas y planes. | auditorias etc
Administrador de | Administrador de control
y Administrador control de cambio | de f:ambio -
Gestion de de Establece un proceso | Revisa 'y administra los
. . 2 proyecto . .
configuracion \' de control del | pedidos de cambio.
cambio cambio.

Despliegue

(Otra vez ndtese que los
roles en amplitud y
profundidad son asignados a
la misma persona en este
flujo de trabajo,
Administradores asistentes o
asociados en los roles en
profundidad pudieran
resultar utiles)

Anexo 4. Roles amplios y profundos en los flujos de trabajo de RUP
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Anexo 5. Organigrama propuesto por la UCI para conformar un equipo de desarrollo de software.
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i
2.
a.

H.

10.
1.
12

Entrevista a lideres de proyectos UC|

Freguntas:

MNombre v objetivos del provecto.

Fecha de inicio del provecto y estimacion de fecha de finalizacion.

Cantidad de personal del proyecto (Especificar cantidad de estudiantes,
profesores y especialistas).

Cantidad de estudiantes por afio (1ro, 2do, dro, 4toy &to afio).

Foles definidos en la plantilla del provecto, cantidad de personas por roles:
caracteristicas de las personas segun el ral.

Especificar que roles se le asignan a los estudiantes segun el afio que cursan.
Especificar actividades y responsabilidades de cada estudiante segun el rol que
desempefia,

Metodologia de desarrollo de software que utilizan.

Indicadores para determinar resultados de un proyecto

Fesultados obtenidos durante el desarrollo del proyvecto

Estado de los productos en desarrallo.

Finalizacion del producto.

Fesultados de las pruebas realizadas al producto.

Cumplimiento de la planificacion realizada, desviacion. Productividad de su
personal.

13, Tamafio y complejidad;

s Cantidad de Casos de Uso.

s Cantidad de instrucciones fuentes.
»  Cantidad de modulos.

s Cantidad de ClU/modulos.

¢ Cantidad de instrucciones fuentes por caso de uso.

Anexo 6. Disefio de la entrevista realizada a los jefes de proyecto.
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Equipos de
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Anexo 7 Estructura Organizativa del proyecto Registro y Notaria
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Lider de Prayacto
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Anexo 8 Estructura Organizativa del proyecto CICPC.
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Jefe Proyecto
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Anexo 9 Estructura Organizativa del proyecto Identidad.
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Anexo 10 Estructura Organizativa del proyecto APS.
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Jefe General

i

Lideres de Proyecto

[

iy

Grupos de Trabajo

Calidad

Anexo 11 Estructura Organizativa del Proyecto Simuladores de Realidad Virtual.

Anexo 12 Estructura Organizativa del Proyecto GPI.

Jefe Grupo
Proyecto
!
Jefe de
Proyecto
i iy o+
Ing. D9+Pru&ha Analista Detimiantadon DlsI?‘rtlaffor de
Désarraider + + ‘1 as Desarrollador
Desarrollador Desarrollador Fasiriniiitss
Principal
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Jefe de Proyecto
2do Jefe de
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' |
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| I |
% | Programador Interfaz ¥ Ed Admms: fador o
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I
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Anexo 13 Estructura Organizativa del Proyecto Prisiones.

Jefe General

| !

Economia Direccion Negocio
Recursos Humanos

B BA e

Proyecto1 Proyecto2 Proyecto.... Proyecto n

Anexo 14 Estructura Organizativa del Proyecto Procyon Soluciones.

T o e I e -
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Jefe Proyecto

[ l |

Documentador Programadores Disefador de BD Analistas

Anexo 15 Estructura Organizativa del Proyecto Sistema Automatizado para Gestién de la Sala de
Rehabilitacion.
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Anexo 16 Plantilla propuesta
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Responsabilidades

Habilidades

Lider de Proyecto

Administra y controla los recursos asignados a
un proyecto con el propodsito de que se cumplan
correctamente los planes definidos.

Define la organizacion y estructura del proyecto.
Establece las lineas de trabajo a seguir para
garantizar la calidad e integridad de los
artefactos del proyecto.

Gestiona las prioridades relacionadas con el
proyecto.

Coordina las interacciones con los clientes y
usuarios.

Mantiene al equipo enfocado en los objetivos.

Controla toda la informacion que maneje el
sistema.
Establece un conjunto de practicas que

aseguran la integridad y calidad de los artefactos
del proyecto.

Supervisa el establecimiento de la arquitectura
del sistema, gestion de riesgos, y la planificacion
de las tareas de la forma mas razonable posible.
Planifica y realiza las reuniones de control del
equipo de desarrollo en el tiempo establecido,
manteniendo el control del resultado de estas
reuniones.

Informa sobre el estado actual del proyecto a
niveles superiores de la infraestructura
productiva.

Ayuda a que las personas del grupo se sientan
parte del equipo y se sientan motivadas a

esforzarse para alcanzar los objetivos.

>
>

>

Dominar y utilizar métodos de comunicacion.
Dominar técnicas de motivacion y organizacion
del trabajo en grupo.

Dominar técnicas de distribucion y asignacion
de recursos humanos y materiales.

Dominar técnicas de planificacion de tiempo,
estimacion de costos, estimacion de proyectos
y estimacion de riesgos.

Dominio de Organizacion de equipos de
desarrollo de software, estructuracion de
equipo, distribucién de tareas y administracion
del tiempo.

Dominio de los artefactos generados en un
proceso de desarrollo de software.

Dominio de Controles de versiones.

Dominio de herramientas de planificacion como
el Microsoft Project.

Dominio de Metodologias Agiles de desarrollo
de software.

Dominio de metodologias de investigacion.
Dominar Normas de Calidad y Estandares
Internacionales.

Dominar principios de Legalidad de la
produccion de software (propiedad intelectual,

licencia de software)

Asesor Permanente

de

econdémico,

Puede ser legal,

organizacional, de

transformacion | > Facilidad de comunicacion.

materias | > Tener un dominio y conocimiento general de
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especificas, etc., de los que se necesite los temas en los cuales se desarrollan como
constante asesoria para la ejecucion del| asesor.
proyecto.

Especialista Funcional

» Aclara todas las dudas que surjan del negocio a

automatizar durante la captura de requisitos y el
resto del desarrollo.

Participa en las pruebas de calidad que se

» Dominar toda la informacién referente a lo que
se desea desarrollar y tener una buena

comunicacion.

realicen.
Disenador Grafico
» Saber tratar digitalmente las imagenes
fotograficas.
Define el disefio grafico de la aplicacion.

Interviene en la creacion del prototipo.

Define las pautas para el disefio de la interfaz.
Comunica la idea a través del uso de los
graficos y el texto.

Capaz de proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar un conjunto de elementos para
producir y crear objetos visuales destinados a
comunicar mensajes especificos a grupos

determinados.

» Conocer las diferentes técnicas, materiales e
instrumentos de disefo, generando soluciones
fundamentadas en la produccién y desarrollo
de proyectos.

» Tener los conocimientos necesarios para el

manejo de las herramientas basicas e
innovaciones tecnoldgicas en el disefio
Multimedia.

» Analizar, interpretar y crear conceptos graficos
de manera creativa.

> Dominar habilidades de representacion visual.

Analista Principal

Maximo responsable de que se cumpla con éxito
todo el proceso de captura de requisitos.

Dirige directamente a los analistas definiendo
una estrategia para la captura de requisitos.
Define los artefactos que se obtendran como
resultado del anadlisis y la metodologia que se
sigue para obtenerlos.

Supervisa y controla el cumplimiento de la
metodologia seleccionada, definiendo ademas

los sistemas, subsistemas y médulos en que se

» Dominio de la metodologia de desarrollo de
software empleada en su proyecto.

Dominio de Técnicas de Recopilacion de
Informacién.
Dominio de los procesos de gestién de
cambios y especificacion de casos de uso.
Saber Construir el modelo del negocio.
Describir los Requerimientos del Sistema
Entender el Uso del Sistema

Especificacion y Desarrollo de los Casos de
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organiza la solucion de software.
» Garantiza la capacitacion del grupo de los

analistas de cada equipo de desarrollo

Uso.

» Refinar los Diagramas de Clases:

» ldentificar los requerimientos de la integracion
entre sistemas cooperantes y el sistema
propuesto.

» Interpretar UML. Herramientas Case.

» Dominar el uso de los Patrones de disefio.

Gestor de Cambios

» Sirve de mediador entre el equipo de desarrollo
y el cliente para los cambios que este proponga
a los requisitos que inicialmente fueron
capturados.

» Se mantiene con caracter permanente en
comunicacion con el cliente, preferiblemente en
su entorno de trabajo y familiarizado con el
negocio.

» Se encarga ademas de la no conformidad de los

clientes con el software

» Dominio de los temas relacionados a la gestion
de configuracién y cambio.

» Facilidad en la comunicacion.

» Dominar las cuestiones generales referidas al

negocio.

Planificador

» Lleva el control del avance del proyecto
productivo.

» Planificar las tareas y actividades del equipo y
de cada miembro especifico.

» Planifica el horario de trabajo y controla que el

desarrollo marche de acuerdo al plan previsto.

» Dominar técnicas para la planificacion y el
control de un proyecto de software
de

planificacién, gestién y comunicacion.

» Dominar el wuso herramientas de

Docume

» Mantiene la consistencia en la apariencia y

estructura de los documentos del proyecto,
facilitando su almacenamiento, recuperacion e
intercambio.

» Mantiene actualizada la planilla y los diferentes
documentos que contengan los datos generales

del proyecto, asi como la documentacion que se

ntador

» Tener buena redaccion
» Habilidades

almacenamiento

en la actualizacion,

recuperacion de

y
informaciones y documentos.
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genera en el mismo.

Realiza las actas en todos los chequeos que se
realizan.

Imprime y realiza el inventario de los equipos

que se entregan.

Diseiador Principal de Base de Datos

Define las herramientas a utilizar para el disefo
de la base de datos, para el rendimiento y para
el modelado para bases de datos relacionales.
Precisa las politicas de cambio sobre los
elementos y almacenamientos de datos.

Define los algoritmos de réplica, sincronizacion,

respaldo, recuperacion de la base de datos.

Garantiza la capacitacion de todo el trabajador

de equipo que tenga que ver con la base de
datos.

Disena la base de datos.

Garantiza la integridad referencial.

Responsable de las actualizaciones,
correcciones y mantenimiento de la base de

datos del sistema.

Dominio de réplicas, rendimiento, optimizacion,
cluster, mineria de datos (dependiendo de la
solucion propuesta)

Poseer  conocimientos de  disefio vy
administracion de bases de datos.

Amplio dominio de las tecnologias y teorias de
base de datos.

Saber utilizar herramientas CASE (Rational
Rose y Erwin Studio), las cuales forman parte

del programa de estudio de la carrera.

Administrador de BD

Se encarga del disefio desde el Erwin hasta la |> Tener

base de datos.

Garantiza la integridad del disefio global de la
base de datos.

Gestiona los procedimientos almacenados.

Usa el diagrama entidad-relacién para generar el
disefio fisico de la base de datos.

Crea y mantiene el ambiente de la base de
datos para el funcionamiento de la aplicacion e
interviene en el ajuste del desempeio de la
misma.
Ayuda a los desarrolladores de logica de
negocio a desarrollar elementos relativos al

acceso a datos.

conocimientos de  operacion y
administracion del sistema operativo con que
trabaje y otros servicios que dan soporte a los
sistemas de bases de datos.

Se debe desenvolver de manera preactiva y

reactiva para poder desarrollar una vision,

proponer mejoras y tener capacidad de
reaccion para disefar e implementar
soluciones.

Tener una vision global que le permita tener en
cuenta la totalidad del contexto de los sistemas
y servicios del portal, para poder tomar
decisiones y resolver problemas integrales en

los cuales se vean involucrados los sistemas
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de bases de datos.
» Buena comunicacion para el trabajo en equipo
que le permita compartir e interactuar de

manera natural con los demas miembros.

Programador de BD

» Conocer sobre metodologia en andlisis de
sistemas, de herramientas y lenguajes de
» Programa en lenguaje SQL los procedimientos| programacion, de base de datos relacionales.
almacenados, funciones, vistas, consultas, |>» Tener conocimientos técnicos para poder
triggers y otros objetos de bases de datos que resolver problemas técnicos avanzados.
se requieran durante el desarrollo. » Saber definir modelos de datos y lenguaje
SQL.

Arquitecto Principal

» Define y modela la arquitectura del sistema.

» Establece los patrones de disefio a utilizar.

» Proporciona la estructura general y disefio de la
aplicacion.

> lIdentifica las tecnologias que seran usadas en el

proyecto. ] ]
. ) ) . » Dominar el uso y el manejo de los entornos de
» Garantiza la seguridad y logra la integracion del
i . desarrollo.
hardware requerido en el sistema. o o
. ] o » Debe tener conocimientos para disefiar la
» Define estandares de codificacion. ] ) )
. arquitectura apropiada de sistemas
» Combina los componentes entregados por los ) . ]
. informaticos  segun  su naturaleza vy
programadores para obtener un mddulo .
i complejidad.
funcional. . o
) » » Dominar los patrones de disefio y de
» Detecta y concibe los componentes reutilizables. .
) ) . arquitectura.
> Establece los lineamientos de codificacion y los . ] . o
) » Dominar metodologias de analisis y disefio de
hace cumplir. )
o ] sistemas.
» Ayuda al administrador del proyecto a estimar

los costos y a ubicar al personal segun sus
habilidades en las posiciones adecuadas dentro
del proyecto.

» Chequea que el disefio grafico propuesto sea

factible.

» Asegura que los requerimientos de negocio
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determinados por el analista de negocio sean
suficientes.
» Garantiza la capacitacién de todo el equipo de

trabajadores de la arquitectura.

Jefe de Seguridad

> Dicta las politicas de seguridad que deberan ser
tomadas en cuenta durante el desarrollo de la
aplicacion.

» Define la estrategia de autentificaciéon en la
aplicacién, mecanismos de auditoria, monitoreo
del sistema, de encriptacion de la informacién y
transmision segura de datos.

» Define las politicas de seguridad sobre los
sistemas operativos en los que operara la

aplicacion.

» Dominio de temas relacionados con la

disciplina de sistemas digitales, digase redes,

seguridad informatica, asi como sistemas
operativos.
» Los estudiantes que asuman este rol

desarrollan habilidades en contenidos de

criptografia y seguridad en la autenticacion.

» Selecciona las herramientas y tecnologias para
el desarrollo de la capa de acceso a datos, los
patrones de disefio mas adecuados y los
mecanismos de disefio para la creaciéon de los
objetos de acceso a datos y la comunicacién con
la base de datos.

» Define

transacciones,

de

rendimiento,

politcas para el manejo
concurrencia,
manejo de grandes volumenes de datos, acceso

a sistemas legados.

Arquitecto de Acceso a Datos

» Dominar todos los temas relacionados con los
patrones de arquitectura y base de datos.

» Desarrolla habilidades en el uso de patrones
de disefio y en el manejo de datos.

Arquitecto de Presentacion

» Combinar los componentes entregados por los

programadores para obtener un mddulo
funcional, detectar y concebir los componentes
reutilizables.

» Selecciona las herramientas y tecnologias para
el desarrollo de la interfaz de usuario y los
mecanismos de disefio para la creacion de

formularios de entrada de datos y reportes.

» Dominio de los temas relacionados al disefio
de

tecnologias que mas se utilizan con este fin.

interfaz  de usuario, asi como las

» El trabajo en este rol desarrolla habilidades en

el tema de integracion y reutilizacion de

codigos.
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Arquitecto de Légica de Negocio

» Selecciona las herramientas y tecnologias para | > Habilidades de programacion y en el uso de
el desarrollo de la capa de légica de negocio. tecnologias de desarrollo.

» Selecciona los mecanismos de disefo para la|» Poseer un dominio de temas relacionados a la
creacion de los servicios de negocio y su arquitectura.

comunicacion con los objetos de acceso a datos.
Responsable de Interfaces con periféricos

» Disefia los mecanismos de comunicacion con |>» Dominar temas relacionados a la arquitectura
dispositivos externos tales como: escaner de| de maquinas.
documentos, de huellas, camaras fotograficas y | > Los estudiantes que se desempefan en este
otros. rol desarrollan habilidades en trabajo con el
» Asimila la tecnologia e implementa las interfaces | hardware y software.

con estos dispositivos externos.
Jefe de Sistema

» Responsable de la integracion de todos los que | » Conocimiento de instalacién, configuracion y
intervienen en el disefio e implementacion de un| administracion de sistemas operativos.
sistema. » Conocimiento de hardware de computadoras y

» Acata las normas establecidas para el desarrollo redes.
por el arquitecto principal, el analista principal y | > Dominar la arquitectura del sistema para
el disefiador principal de base de datos. realizar el despliegue.

» Garantiza la capacitacion de todo el equipo de | > Determinar mecanismos de soporte para
disefadores y programadores que estén en su| distribuir el producto a los usuarios finales.

equipo de trabajo.
Analistas

» Participa en la definicion del proyecto. » Dominio de la metodologia de desarrollo de
> Dirige y coordina el proceso de extraccion de| software empleada en su proyecto.

requisitos y desarrollo del modelo de casos de |» Dominio de Técnicas de Recopilacion de

uso, definiendo la funcionalidad y limites del Informacion.

sistema. » Dominio de los procesos de gestiéon de
> Interactia con el usuario final en la definicion de | cambios y especificacion de casos de uso.

los requisitos de la aplicacion. Saber Construir el modelo del negocio.
» Crea el modelo de casos de uso del sistema. Describir los Requerimientos del Sistema

» Define el prototipo de interfaz de usuario Entender el Uso del Sistema

Y V V V

elemental. Especificacion y Desarrollo de los Casos de

> Responsable del disefio del sistema, dentro de| Uso:



ANEXOS

los limites de los requisitos, la arquitectura, y el
proceso de desarrollo del proyecto y de traducir
la comunicacion entre usuarios finales y
desarrolladores.

» Gestiona los adicionales

requisitos que

aparezcan durante el desarrollo del software.

» Refinar los Diagramas de Clases:

» ldentificar los requerimientos de la integracion
entre sistemas cooperantes y el sistema
propuesto.

» Interpretar UML. Herramientas Case.

» Dominar el uso de los Patrones de disefio.

Documentad

or Técnico

Especificar los detalles de una o varias partes de
la funcionalidad del sistema, describiendo uno o

varios aspectos de los requisitos.

» Los estudiantes que trabajen en este rol
habilidades de y

comprension de texto.

desarrollan redaccion

» Dominar los temas relacionados a la captura

de requisitos y modelacion del sistema.

Administrador de Configuracion

Provee el mecanismo administrativo para
precipitar, preparar, evaluar y aprobar o reprobar
el procesamiento de propuestas de cambio.
Analiza el impacto de los cambios propuestos
por los clientes con los analistas.

Mantiene un registro de como evoluciond el
sistema y donde estd el sistema en cualquier
instante respecto a su linea base y acuerdos
escritos.

Administra el software utilizado para el control
mantener el

de versiones, repositorio del

proyecto actualizado,

» Dominio de infraestructuras y plataformas de

desarrollo de software para el control de
versiones.

» Dominio de Herramientas para la configuracion
de las estaciones de trabajo y los servidores.

» Dominar la instalacion y configuracion de

sistemas operativos del lado del cliente y del

» Define y controla perfiles de acceso a los .
archivos del proyecto. servidor.
» Vela por la integridad del repositorio del
proyecto.
» Mantiene la configuracién estable del producto.
> Integra el comité de control de cambios para la
parte que tenga que ver con su equipo de
desarrollo.
Integrador

Responsable de la implementacion y pruebas de | > Dominar las técnicas y estilos de cédigo de la
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los componentes.

Planifica y lleva a cabo la integracion de
elementos de implementacion para producir
versiones compiladas.

Programa todo lo preescrito en la etapa de

disefio.

programacion.
» Dominar el lenguaje de programaciéon y la
herramienta de implementacién (compilador).
Dominar algoritmos de optimizacién de cédigo.
la

Dominar el lenguaje de modelado de

solucién propuesta.

» Autoorganizacion y planificacion, analisis de
rendimiento.
» Dominar Herramientas para la creacién de

paquetes e instaladores.

Diseinador

Interpreta la informacion resultado del analisis y

traduce al lenguaje de los programadores
(interfaz, negocio y acceso a datos).

Define los elementos de disefio a tener en
cuenta para la implementacién de los casos de
uso.

Disena la implementacion sobre la arquitectura
definida e integra los componentes de la
solucion.

Define las interfaces.

Dirige el trabajo de los programadores.

» Dominar el uso de herramientas de modelado,
el trabajo con lenguajes de programacion, y
temas relacionados a la arquitectura.

» Desarrolla habilidades en el disefio de clases.

Programador IU

Crea el prototipo de interfaz de usuario.
Responsable de la codificacion de todos los
HTML, JSPs ylo

Servlets de la aplicacion.

Javascript, applet/Swing,

Ejecuta cualquier tarea directamente involucrada

» Dominio de los diferentes lenguajes de
programacion del lado del cliente.

» Tener nociones y habilidades en el disefio de

. . . interfaz
con la produccién de la interfaz de usuario.
Colabora con el disefiador grafico para
desarrollar un prototipo funcional.
Programador de Negocio

Responsable de la codificacién de los objetos de
negocio de la aplicacion.
Especialista en la plataforma de desarrollo que

trabaja de conjunto con el arquitecto técnico.

» Dominar la sintaxis y las herramientas de tu
lenguaje de programacion.
» Dominio y empleo eficiente de la sintaxis del

lenguaje a utilizar es un aspecto vital.
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>

Trabaja en el desarrollo de las piezas mas

complicadas de la aplicacion.

» Dominio de la semantica del lenguaje de
programacion objetivo, mucha experiencia.
Documentar el codigo.

Dominar las técnicas de disefio de programas
tales como la modularizacion y las técnicas
que se derivan de ella, la flujogramacion y el
uso del pseudocadigo.

Debe ser capaz de detectar errores en los

cédigos que se le presenten.

Programador AD

Responsable de la codificacién de los objetos de
acceso a datos y de la programacion de la

comunicacion con sistemas externos.

» dominar herramientas de programacién y
gestores de base de datos.

» Debe tener el soporte para el desarrollo

uniforme de aplicaciones con un rico modelado

de datos para satisfacer las abstracciones

requeridas por los datos de las aplicaciones.

Diseiiado

r de BD

YV V V V

Define gestores de base de datos a utilizar.
Disefia la base de datos.

Garantiza la integridad referencial

Responsable del disefio del almacén de datos
persistentes utilizado por el sistema, ademas de

correcciones y

las actualizaciones,
mantenimiento de la base de datos del sistema.
Utiliza la informacién del analisis del negocio
para identificar, definir y catalogar todos los
datos que la aplicacién almacenara en la base
de datos.

Documenta los datos mediante un diagrama

entidad-relacion.

» Conocimientos de disefio, administracion,
teorias y tecnologias de bases de datos.

» Debe tener dominio de réplicas, rendimiento,

de

(dependiendo de la solucién propuesta).

optimizacion, cluster, mineria datos
» Saber utilizar herramientas CASE (Rational
Rose y Erwin Studio), las cuales forman parte

del programa de estudio de la carrera.

Disenador de Interfaz de Usuario

Disena la interfaz de usuario, basandose en la

lista de especificacion de los requerimientos.

» Dominio de las técnicas y estandares de
disefio.

» Dominio de las herramientas de

implementacion de interfases.
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» Dominar el uso de herramientas de disefio
tales como (Macromedia, Adobe PhotoShop,
Fireworks, etc.).

» Establecer los niveles de acceso del sitio y

mapa de navegacion.

Asesor de

Calidad

Asegura que la aplicacidon producida se ajusta a
las especificaciones y esta razonablemente libre
de errores.

Posee al menos conocimientos basicos sobre el
negocio.

Proporciona una metodologia para realizar las
pruebas.

Coordina las pruebas de calidad que realiza la
institucion, las pruebas de aceptacion del cliente
y las pruebas piloto.

Evalia los resultados que se obtienen en las
pruebas de calidad.

Manejar todo lo relacionado con los riesgos de
calidad.

Coordinar la instalacion, evaluacién, divulgacion
y uso de las herramientas de prueba que se
adopten.

Hacerle seguimiento a los defectos reportados y
el proceso necesario para corregirlos y verificar
su correcta resolucion.

Coordinar el proceso de recopilacion, analisis y
reporte de las estadisticas de calidad.

de

documentos asociados al proceso de pruebas.

Coordinar la elaboracién los demas
Elaborar el plan de inspecciones de artefactos
del desarrollo.

Coordinar las inspecciones.

Elaborar el plan de pruebas del producto.

» Habilidades en la ejecucion de pruebas, asi
como amplios conocimientos en este tema.
Debe dominar todos los aspectos relacionados

con la calidad del software en construccion.
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Diseiador de Prueba

» Define la estrategia de pruebas y asegura su
correcta implementacion.

» ldentifica las técnicas apropiadas, herramientas
e instrucciones para implementar las pruebas
necesarias.

» Disefia y desarrolla pruebas al software en
construccion en sus diferentes etapas del
desarrollo.

» Evalla y documenta el resultado de las pruebas
realizadas al software.

» Define listas de chequeo.

» Conocer el proceso de planificacion de las

pruebas necesarias para cada iteracion

(pruebas de sistema y pruebas de integracion).

» Dominar disefio de casos de pruebas.

» Dominar Herramientas para el control de
errores.
» Dominio  de Normas vy Estandares

Internacionales.

Probador

» Ejecuta las pruebas disefiadas y anota los

resultados obtenidos.

» Dominar todo el proceso de prueba, asi como
Su ejecucion.

» Habilidades en la deteccién de errores.

Revisor Técnico

» Revisa cada uno de los artefactos generados en
los diferentes flujos de trabajo.

» Habilidades y conocimientos sobre temas de la
Ingenieria de software.

» Dominar todo el conjunto de técnicas vy

procedimientos para la construccion de

artefactos.

Escritor técnico

» Produce los materiales de soporte a los usuarios
finales como por ejemplo: guias de usuarios,
textos de la ayuda, notas asociadas a la salida

del software.

» Dominar técnicas de comunicacion y de
redaccion.
» Dominar el uso de herramientas ofimaticas
(Microsoft Word)

» Dominar el uso de Herramientas de creacion
de ayudas

» Dominio del idioma en qué se implementara el

curso.

Desarrollador de cursos
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» Facilidades de comunicacion y buena

expresion oral.
» Responsable del desarrollo de material de . .

» Desarrolla  habilidades  pedagdgicas, al
entrenamiento que permita ensefiar a los ) )
encontrase en constante intercambio con sus
usuarios a utilizar el sistema. ) )
alumnos, al impartir los cursos.

Especialista en herramientas

» Dirige al equipo de soporte de hardware y
software. » Dominar las diferentes técnicas de instalacion

> Maximo responsable de garantizar que todo el| de software y uso de equipos de hardware.
equipamiento antes descrito funcione | » Conocer y aplicar técnicas de direccion para
correctamente. poder dirigir al equipo.

» Contribuye a la seleccion, obtencion y gestion de

las herramientas que se utilizaran en el proyecto

Asistente de soporte de hardware

» Dominar todo el proceso de realizacion de

pruebas, asi como su organizacion.
» Es el responsable de velar por el buen . o
» Desarrollan habilidades en la valoracién de las
funcionamiento los dispositivos de hardware. ) )
diferentes acciones y el progreso de las

» Incluye los periféricos en la configuracion. )
pruebas que se realicen.

Asistente de soporte de software

» Procesa informacion para tratamiento digital.

> Participar en la instalacion de software. . ) .
. » Dominar las diferentes técnicas para
» Se encarga de actualizar los programas y| ] )
) - . instalacion de algun software determinado o
herramientas que se utilizan para trabajar en el ] )
sistema operativo.
proyecto.
) » Desarrollan habilidades en la instalacién de
» Debe mantener y montar una imagen con todos
) . servicios de redes y correos.
los programas y herramientas necesarias.

» Llenar la base de datos.

Asistente del grupo de prueba de software

» Manipulacion correcta con los equipos de

» Garantiza que estén listas todas las técnicas y
hardware.

herramientas necesarias para la automatizacion ) . )
» Dominar el uso de todo equipo de este tipo.

de las pruebas del software.
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Representante de la FEU

» Rol es complementario, por lo que puede ser
ocupado por estudiantes que no tengan una
excesiva carga de trabajo.

» Se encarga de identificar los problemas vy
preocupaciones que se planteen en los equipos
de trabajo y canalizar su solucion. » Rol atipico, donde las personas que lo ocupen

> Mueve a las masas de estudiantes para el deben tener habilidades de comunicacion, y
cumplimiento de las distintas tareas que  Uuna buena expresion oral.
convoque la FEU.

» Controla el cumplimiento de la disciplina en las
actividades y responsabilidades que tienen los
estudiantes.

» Vela por el cumplimiento del codigo de ética de
la UCI.

Recopilador de informacion

» Recopila todo tipo de informacion necesaria para . . L
» Habilidades en la busqueda y recopilacion de

el trabajo en el proyecto, puede ser técnica o de | . .
informacion.

cualquier indole. ) o y
» Dominar técnicas de redaccion.

» Debe realizar busquedas bibliograficas, de .
» Capaces de extraer ideas centrales de los

manera que sean satisfechas todas las )
documentos que analicen.

necesidades informativas que tengan los

equipos de desarrollo.

Gestor de riesgo

» Tener conocimientos sobre el tema de riesgos.

» Dominar técnicas de busquedas de
» Investiga los posibles riesgos que pueden existir | . .
informacion y navegacion en Internet.
en el proyecto, con el objetivo de definir . )
» Poseer habilidades para el estudio, la
estrategias para mitigarlos. ) .

interpretacion y poder de resumen.

Anexo 17. Propuesta de la plantilla en forma de tabla, con responsabilidades o funcionalidades y
habilidades de cada rol.



GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

e Stakeholder: Personas u organizaciones que estan activamente implicadas en el
negocio ya sea porque participan en él o porque sus intereses se ven afectados con los
resultados del proyecto.

e Performance: Palabra inglesa cuyos significados son: ejecucion, desempeno,
cumplimiento, obra, accion, hecho y representacion.

e Holistica: Enfoque tedrico que pretende estudiar los diversos aspectos de la realidad
como un todo interconectado.

e Organigrama o plantilla: Grafico de la estructura formal de una organizacion, sefiala
los diferentes cargos, departamentos, jerarquia y relaciones de apoyo y dependencia
que existe entre ellos.

e RUP: (Proceso Unificado de Rational) Proceso de desarrollo de software y junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas
utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a
objetos.

e Flujo de Trabajo: Conjunto de actividades, que constituyen un estereotipo de
colaboracion, en el cual los trabajadores y los artefactos son los participantes.

e Rol: Definicion abstracta de un grupo de responsabilidades que deben llevar a cabo
ciertas actividades del proceso y producir algunos documentos.

e |+D: Constituye la abreviatura de la expresion Investigacion y Desarrollo. Su significado
convencional es el de investigacion y desarrollo tecnoldgico.



