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RESUMEN: En los tiempos actuales, los conocimientos y experiencia que los integrantes de los equipos
de proyecto crean y adquieren durante los proyectos software constituyen un valioso activo para las
organizaciones que buscan mejorar sus practicas y procesos software. Ademds, la experiencia juega
también un rol principal en estas actividades relacionadas con el conocimiento, en consecuencia, existe
una necesidad de recopilar experiencias y conocimientos de Ingenieria de Software. Es pertinente por
tanto el presente trabajo que surge en el marco del proyecto de investigacién Optimizacién de la Calidad
del Proceso Software con Gestion del Conocimiento (GC), y tiene como objetivo analizar las
herramientas existentes para capturar experiencia que los integrantes de los equipos de proyecto crean y
adquieren durante los proyectos software. Para lograr este objetivo se realiza, como primer paso una
investigacién exploratoria sobre las herramientas de captura de experiencias, y como segundo paso se
plantean observaciones, segin lo expuesto, a los enfoques y técnicas detalladas en el primer paso. Con
estos resultados se procura delimitar una de las bases conceptuales que dard soporte a la mejora de la
calidad del software, objetivo dltimo del mencionado proyecto de investigacion.

1. INTRODUCCION procesos conducidos por informacién hasta los

En los tiempos actuales, los conocimientos y actuales procesos conducidos por conocimientos

experiencia que los integrantes de los equipos de
proyecto crean y adquieren durante los proyectos
software constituyen un valioso activo para las
organizaciones que buscan mejorar sus practicas
y procesos software. Fuggetta (2000) define el
término proceso software como un conjunto
coherente de politicas,
organizacionales, tecnologias, procedimientos y
artefactos que son necesarios para concebir,
desarrollar, instalar y mantener un producto
software. Por lo tanto, se debe prestar atencién a
la compleja interrelacién que se produce en un PS
entre los diversos factores organizacionales,
culturales, tecnolégicos y econdémicos. Los
procesos software han evolucionado desde ser
procesos conducidos por datos, pasando por ser

estructuras

(Alagarsamy, Justus & Iyakytti, 2008). Ademds,
la mejora de los procesos y los productos
software constituyen casos especiales de GC y la
experiencia juega también un rol principal en
estas  actividades  relacionadas con el
conocimiento, en consecuencia, existe una
necesidad de recopilar  experiencias y
conocimientos de Ingenieria de Software y re-
utilizarlos para mejorar los procesos software. Es
pertinente por tanto el presente trabajo que surge
en el marco del proyecto de investigacion
Optimizacién de la Calidad del Proceso Software
con Gestion del Conocimiento (GC), y tiene
como  objetivo
existentes para capturar experiencia que los
integrantes de los equipos de proyecto crean y

analizar las herramientas



adquieren durante los proyectos software. Para
lograr este objetivo se realiza, como primer paso
una investigaciéon exploratoria sobre las
herramientas de captura de experiencias y como
segundo paso se plantean observaciones, segtn lo
expuesto, a los enfoques y técnicas detalladas en
el primer paso.

En la siguiente seccién se desarrolla una breve
descripcién del enfoque fabrica de experiencia y
de bases de experiencia software, y se muestran
trabajos relacionados don dicho enfoque y con la
utilizacién de bases o repositorios de experiencias
como elementos centrales en la GC. En la seccién
tres se presentan Técnicas para captura de
experiencia a partir de proyectos software y
herramientas software y entornos de desarrollo
software. En la seccién cuatro se exponen
observaciones realizadas a los enfoques y técnicas
presentadas; y finalmente, en la seccién cinco se
sintetizan algunas conclusiones del trabajo.

2. FABRICA DE EXPERIENCIA Y BASES
DE EXPERIENCIAS SOFTWARE

2.1. Fdbrica de experiencia

El enfoque fébrica de experiencia o Experience

Factory es una es una infraestructura fisica y/o

légica que apoya los proyectos de desarrollo;

Apunta esencialmente a la captura, andlisis y

empaquetado de experiencias de todo tipo

adquiridas durante el desarrollo de proyectos
software con el objetivo de reutilizar esa
experiencia en nuevos proyectos de desarrollo de

software (Basili, Caldeira & Rombach, 1994).

Este enfoque divide los esfuerzos de desarrollo de

software en dos unidades con responsabilidades

separadas de desarrollar proyectos de software y

capturar experiencias.

Basili, Lindvall & Costa (2001) explica que la

implementacién fisica de una fébrica de

experiencia es un Sistema de Administracién de

Experiencia, compuesto de contenido, estructura,

procedimientos y herramientas.

e FEl contenido (que pueden ser datos,
informacién, conocimientos o experiencias) y

e Ja estructura (que es la forma en que estd
organizado el contenido) constituyen lo que
se denomina Base de Experiencia.

e Los procedimientos son instrucciones acerca
de cémo manejar la base de experiencias, y
las herramientas soportan la gestiéon del
contenido y la ejecucion de los
procedimientos.

En una fébrica de experiencia sus valores

centrales son que, para mejorar, los empleados

necesitan aprender de experiencias pasadas vy,

para que los empleados aprendan, la organizacién
necesita crear un ambiente de aprendizaje (Basili,
Lindvall & Costa, 2001).

2.2. Bases de experiencia software

El cuerpo de conocimientos de una base de

experiencia son tipicamente de distintos tipos

(know-how, know-why, know-what) y utiliza

diferentes esquemas de representacion, tales

como modelos explicitos, experiencias
documentadas o lecciones aprendidas, asi como
conocimientos tcitos y habilidades mas o menos
estructurados poseidos por las personas (Ruhe &

Bomarius, 2000).

Para implementar con éxito una base de

experiencia, existen cuatro factores claves

(Conradi, Lindvall & Seaman, 2000):

e Cambio cultural: es importante que las
personas provean conocimiento a la base de
experiencia y que también hagan uso del
conocimiento que esté disponible en ella.

e  FEstabilidad: relacionada con la habilidad para
gestionar los cambios de manera controlada.

e  Valor para el negocio: la base de experiencia
se percibird como un elemento exitosos, si
ésta provee un valor concreto y demostrable
para el negocio

e Implementacién incremental: si la
implementacién y la introduccién de una
base de experiencia se realizan en pequefios
incrementos y en estrecha conexién con sus
futuros usuarios recibiendo de estos una
retroalimentacion continua, ambas instancias
se consideran exitosas.

2.3. Trabajos 'y propuestas relacionados con
fdbrica de experiencia y bases de experiencia
software.

2.3.1. Software Experience Center

El Software Experience Center (SEC) (Schneider,
von Hunnius & Basili, 2002) basado en el
concepto de la Experience Factory (Basili,
Caldeira & Rombach, 1994) tiene como objetivo
operacional proveer a las unidades de negocio de
los conceptos de una organizacién que aprende y
un prototipo de una base de experiencia.
Proporciona apoyo en todas las actividades, desde
la educcién de experiencias hasta hacer
disponible esas experiencias para la tarea de
software entre manos.

El SEC ha mejorado muchos procesos en la
organizacién y a logrado que el aprendizaje por
medio de la experiencia se convierta en una parte
mas natural de la vida diaria de las unidades de
negocio (Schneider, von Hunnius & Basili, 2002).



2.3.2. Experience Engine

El software Experience Engine (Johansson, Hall
& Coquard, 1999) se sustenta en el conocimiento
tacito a pesar de ser una variante de Experience
Factory (Basili, Caldeira & Rombach, 1994)
basada en experiencias almacenadas en bases de
experiencia.

A partir de la definicién de dos nuevos roles en la
organizacién, el comunicador de experiencia
“experience communicator” y el agente de
experiencias “experience broker”, se logré hacer
accesible el conocimiento tdcito a un grupo
mayor de personas. El primero es una persona
que posee un conocimiento profundo acerca de
uno o mds temas, mientras que la misién del
agente de experiencias es conectar al
comunicador con la o las personas que tienen un
problema. El comunicador no resuelve el
problema sino que educa y asiste al poseedor del
mismo acerca de como resolverlo (Johansson,
Hall & Coquard, 1999).

2.3.3. Knowledge Dust to Pearls

El enfoque Knowledge Dust to Pearls (Basili &
Seaman, 2002) provee mecanismos que facilitan
la iniciacién rdpida de una base de experiencia.
Mediante la idea de capturar las particulas de
conocimiento  “knowledge dust” que los
empleados utilizan e intercambian diariamente en
sus actividades e, inmediatamente y con minimas
modificaciones, hacerlas disponibles a través de
toda la organizacién. En forma paralela, estas
particulas de conocimiento son analizadas,
sintetizadas y transformadas en perlas de
conocimiento “knowledge pearls” que
representan elementos de conocimiento mas
sofisticados, refinados y valiosos (Basili &
Seaman, 2002).

3. TECNICAS PARA CAPTURA DE
EXPERIENCIA A PARTIR DE
PROYECTOS SOFTWARE

3.1. Andlisis post mortem de proyectos

La técnica del andlisis post mortem de proyectos
(APM) (Birk, Dingsoyr & Stalhane, 2002) se
emplea con el propésito de capturar experiencias
y sugerencias de mejora a partir de proyectos
completados o cuando en el proyecto se haya
alcanzado un hito significativo. Birk, Dingsoyr &
Stalhane (2002) delimitan la técnica a proyectos
de software y sostienen que en cada proyecto de
este tipo, los miembros del equipo ganan nuevo
conocimiento y experiencia que pueden ser
beneficiosos tanto para futuros proyectos como

para el propio desarrollo profesional de los
miembros del equipo.

La aplicacién de esta técnica consiste de tres
fases:

i) Preparacion: en esta fase se recorre la historia
del proyecto para obtener un mejor entendimiento
de lo que ha ocurrido y se revisan todos los
documentos disponibles, tales como planes del
proyecto, la estructura de desglose de tareas
(“work breakdown structure”) y los reportes de
revision. En esta fase también se determinan los
objetivos especificos para el andlisis a realizar.

i1) Recoleccion de datos: esta fase esta dedicada a
obtener la experiencia relevante del proyecto
consistente no s6lo de los problemas o aspectos
negativos que deberian haberse evitado sino
también de los aspectos exitosos. Una vez
identificados los temas importantes, se debe
priorizarlos antes de proceder al analisis. El
establecimiento de prioridades asegura que se
traten en primera instancia los aspectos de mayor
significacién.

iii) Andlisis: en esta fase un moderador conduce
una sesion de retroalimentacion

(“feedback”) para discutir e intercambiar ideas y
puntos de vista sobre los temas identificados en la
fase anterior y finaliza con la elaboracién de un
informe con las conclusiones a las que se llegé y
las recomendaciones que correspondan.

3.2. Sesiones Legacy

El enfoque de sesiones legacy (Cooper,
Majchrzak & Faraj, 2005) consiste en sesiones de
trabajo donde los miembros de un equipo de
proyecto identifican innovaciones y mejoras que
han realizado en sus proyectos y que tienen un
valor potencial para futuros usuarios. En opinién
de Cooper, Majchrzak & Faraj (2005) su
caracteristica  distintiva respecto de otros
enfoques similares tales como las after-action
reviews o las project lessons learned reviews es
que se enfoca en las oportunidades de
reutilizacion en lugar de sobre el riesgo de repetir
errores. Cooper, Majchrzak & Faraj (2005)
describen una sesién legacy en las cuatro fases
que la constituyen. La primera fase consiste de
una sesion de tormenta de ideas (“brainstorming”)
para identificar potenciales legados (“legacies”).
Estos legados representan aprendizajes que tienen
el potencial de ser reutilizados por los miembros
del equipo de proyecto o por otros miembros de
la organizacion. En la segunda fase, los
participantes sintetizan los resultados de la fase
anterior combinando elementos  similares,
quitando elementos disimiles y categorizando los
resultados segin sean procesos, productos,
personas u otros. De la lista final se selecciona



luego un elemento para su posterior discusion. La
tercera fase es la discusion detallada del elemento
seleccionado para, en la cuarta fase, elaborar un
sumario de la discusién, siguiendo una plantilla
de estructura predefinida.

3.3. Revisiones post-proyecto

Harrison (2003) considera la realizacion de
revisiones post-proyecto (post-project reviews)
como forma de proveer un mecanismo formal
para transferir la experiencia de un equipo de
proyecto a una memoria corporativa una vez que
se ha completado un proyecto y mientras esas
experiencias estdn adn frescas en las mentes de
los participantes. La experiencia capturada se
vuelca a un repositorio de lecciones aprendidas
cuyo propésito es facilitar la organizacion,
mantenimiento y diseminacion del conocimiento
capturado. El repositorio estd basado en
tecnologia web y dispone de una interfase basada
en formularios para que los suministradores de
lecciones aprendidas puedan agregar nuevas
experiencias al mismo.

3.4. Herramientas software y entornos de
desarrollo software que incorporan
funcionalidades de GC 'y de captura de
experiencias.

3.4.1. Semantic Reuse System

El sistema Semantic Reuse System (SRS) se basa
en tecnologias de la web semdntica para la
adquisicién,  gestion y  reutilizaciéon  de
conocimientos sobre desarrollo software y apunta
a proveer mecanismos eficientes para capturar,
almacenar, recuperar y administrar
conocimientos.

El SRS provee medios para capturar y almacenar
diferentes elementos que resultan de los procesos
de desarrollo software, tales como documentos de
especificacién, diagramas de disefio y cddigo
fuente, entre otros. Ademads, de diversas formas
de reutilizar y compartir conocimientos,
incluyendo una manera proactiva de sugerir
conocimiento relevante al desarrollador software
en funcién del contexto de trabajo del usuario
(Antunes, Seco & Gomes, 2007)

3.4.2. RAMALA

RAMALA es una base de conocimientos
desarrollada por Ramawi, et al. (2005). Estd
apoyada por una herramienta software también
denominada RAMALA. Los principales alcances
y metas del trabajo que dio lugar al desarrollo de
RAMALA fueron modelar y desarrollar una base
de conocimientos para la mejora del proceso
software, apoyada por una herramienta software

que posibilitara la definicién, la evaluacién
(“assessment”) y la mejora del proceso software
de una organizacion.

RAMALA proporciona varios beneficios a las
organizaciones software tras su utilizacién, por
ejemplo: el hecho de que todos los conocimientos
de los procesos de desarrollo software pueden ser
recopilados, clasificados y asociados con sus
correspondientes elementos del proceso; y que la
base de datos histérica de activos de procesos
puede reutilizarse en futuros proyectos; ademads
de proveer buenos indicadores del grado de
institucionalizacién del proceso software en la
organizacion.

3.4.3. PM-CAKE

El entorno de trabajo PM-CAKE, “Process
Management Computer Aided Knowledge
Environment”, propuesto por Martinez, et al.,
(2005) es un marco de trabajo (“framework”)
para la GC de proyectos y procesos en una
organizacién software y para ser utilizado por
gerentes de proyectos, ingenieros de software,
grupos de gestion de procesos y gerentes de
unidades de Tecnologia de la Informacién.

Segtin sostiene Martinez, et al. (2005) PM-CAKE
permite transferir todo el know-how sobre
ejecucion de proyectos software desde las
personas hacia la organizacién y provee un
repositorio para gestionar las practicas de gestion,
las que se agrupan en procesos que pueden luego
utilizarse para introducir nuevas practicas o para
modificar las existentes. Asimismo, permite
definir el proceso software a seguir en un nuevo
proyecto, seleccionar valores estimados para el
ciclo de vida, los factores de complejidad y
caracteristicas del equipo de desarrollo asi como
también indicar pardmetros estimados de tamafio
del proyecto, esfuerzo, duracidn, costos y calidad.
A partir de esta informacién, un gerente de
proyecto usa PM-CAKE para buscar en las
experiencias  previas almacenadas en el
repositorio la informacién necesaria para definir
las actividades del proyecto y su estructura de
desglose de tareas (‘“work breakdown structure”).
Una vez finalizado el proyecto, el gerente ingresa
al sistema la informaciéon del mismo referente,
por ejemplo a requisitos, diseflo, pruebas de
software 'y cédigo fuentes, asi como las
estructuras de desglose de tareas y de productos.
PM-CAKE Yy su repositorio se utilizardn para la
extraccion de procesos software en forma
automdtica a partir de la experiencia de proyectos
y también para la evaluacién del desempefio
organizacional (Martinez, et al., 2005).

3.4.4. Process Asset Database



Process Asset Database (Ramasubramanian &
Jagadeesan, 2003) permite capturar entregables
de proyectos tales como planes de proyectos,
documentos de disefio y planes de prueba. Los
usuarios pueden buscar estos documentos en base
a diferentes criterios como son: tipo de proyecto,
tecnologia involucrada, dominio o 4rea de
conocimientos y por nombre del cliente, entre
otros.

Esta herramienta ayuda a proveer a los nuevos
proyectos de informacién relativa a proyectos
similares ejecutados en el pasado, asi como a
establecer metas cuantitativas para los mismos.

3.4.5 Wikis, wikis semdnticos y ontologias

Un wiki es esencialmente una coleccién de sitios
web conectados por vinculos de hipertexto
(Schaffert, S., 2006a). Mientras que, los wikis
semdnticos son la combinacién de wikis con
tecnologias de la web semantica
(Schaffert, Westenthaler & Gruber, 2006b).

Tanto a nivel personal como organizacional, los
wikis se estdn transformando en herramientas
populares de GC (Oren, et al., 2006) y pueden
verse como una  plataforma  liviana
(“lightweight”) para intercambiar artefactos
reutilizables dentro y entre proyectos software, y
entienden que también pueden ser considerados
como formas de memorias organizacionales o
fabricas de experiencias.

En otro sentido, una ontologia define los
términos y relaciones bdsicas que componen el
vocabulario de un drea tdpica, asi como las reglas
para combinar términos y relaciones para definir
extensiones a ese vocabulario (Corcho, O. et al.,
2006).

3.4.5.1. Riki

Rech, Bogner & Hass (2007) reportan el
desarrollo de un wiki, denominado Riki, que
utiliza tecnologias de razonamiento basado en
casos (‘“‘case-based reasoning”) y ontologias para

documentaciéon orientada a la reutilizaciéon de
conocimientos sobre proyectos software.

La ontologia y las plantillas de documentos
(“templates”) enriquecen el contenido de Riki con
semdntica que permite a los usuarios aumentar el
conocimiento  incorporado en Riki con
informacién adicional y experiencias
documentadas, asi como compartir experiencias y
reutilizar conocimiento relativo a proyectos
(Rech, Bogner & Haas, 2007).

3.4.5.2. Wikitologia

wikitologia (Klein, Hoecht & Decker, 2005) es un
enfoque auna técnicamente wikis y ontologias, y
cuyo propdésito es que el conocimiento sobre IS
pueda ser constantemente mantenido y cultivado
por los ingenieros de software. Este enfoque, a
largo plazo, deberia resultar en una calidad
superior de los sistemas software debido a una
mejor disponibilidad de los conocimientos
relativos a IS.

3.4.5.3. MASE

Chau & Maurer (2005) describen la utilizacion de
wikis en una herramienta, denominada MASE,
orientada a mejorar los mecanismos de
comparticién de experiencias entre diferentes
equipos de desarrollo software en una
organizaciéon. Esta herramienta permite a los
usuarios registrar informacién de manera
informal y no estructurada, asi como también
definir las tareas de un proyecto y almacenar
informacidén sobre las mismas en base a formatos
especificos  (estructurados). La herramienta,
ademds, provee capacidades de bisqueda de texto
en cualquiera de las pdginas wiki y apoya el
trabajo colaborativo tanto en forma sincrénica
como asincrénica.

4. OBSERVACIONES, SEGUN LO
EXPUESTO, A LOS ENFOQUES Y

proveer un marco formal y consistente para TECNICAS PRESENTADAS

describir conocimientos y experiencias, y cuyo

propdsito es implementar un sistema de

Enfoque y Caracteristicas

herramientas

Fabrica de e Es el enfoque méds comprehensivo para la GC y de la experiencia en el &mbito de
experiencias y sus laIS

derivaciones que ® su marco de trabajo establece cuales son las actividades de GC que es necesario
hacen uso de realizar (educcidn, andlisis, generalizacion, empaquetado y diseminacion)
repositorios de e pero presenta la carencia de no prescribir como deben llevarse a cabo esas
experiencias actividades, asi como el estar basados, la mayoria, en la estrategia de codificacién

de conocimientos (Chau & Maurer, 2005).

Andlisis post e presentan el inconveniente de ser extempordneos respecto del momento de

ocurrencia de las experiencias que se pretenden capturar




mortem y similares

desafortunadamente, la mayoria de los ingenieros de software no tienen tiempo
para “finalizar” un proyecto cuando ya estan siendo reasignados a otros (Desouza,
Dingsoyr & Awazu, 2005).

Sesiones legacy

se enfoca en las oportunidades de reutilizacion en lugar de sobre el riesgo de
repetir errores (Cooper, Majchrzak & Faraj, 2005)

Herramientas en general, se orientan a apoyar actividades particulares dentro de la IS, tales como
software y entornos la arquitectura software, la gestion de los proyectos, la instanciacién de procesos
de trabajo software y la estimacién y recoleccién de métricas.

Wikis y wikis ® las mismas apuntan a apoyar el trabajo colaborativo de gestiéon documental para
semdanticas facilitar la reutilizacién de los conocimientos plasmados en esos documentos.

Tabla 1. Caracteristicas y observaciones a fabrica de experiencia, andlisis post mortem, sesiones legacy,

herramientas software y entornos de trabajo y wikis.

Otras observaciones:
*Con respecto a la fabrica de experiencias y el
andlisis post mortem ambos se centran en el
resultado o producto final de la adquisicién de
experiencia, esto es, en la experiencia misma
adquirida, pero no establecen ningiin mecanismo

relacionado con el propio proceso de

adquisicién de esa experiencia; no delimitan, a
priori, los tipos de conocimientos y de
experiencias a capturar.

*Por su parte las sesiones legacy, en el estudio
exploratorio reportado en el articulo referido por
Cooper (Majchrzak & Faraj, 2005), de los nueve
equipos de proyecto contactados para llevar a
cabo estas sesiones, si bien todos estuvieron
interesados en participar, s6lo cuatro estuvieron

finalmente disponibles para hacerlo.

5. CONCLUSIONES

A partir del marco logrado por la investigacion y
del andlisis realizado, se elaboran las siguientes
conclusiones:

e  Varias herramientas software lograron hacer
accesibles tanto bases de experiencias como
conocimiento ticito a un grupo mayor de
personas; han mejorado muchos procesos en
la organizacion logrando que el aprendizaje
por medio de la experiencia se convierta en
una parte mds natural de la vida diaria de las
unidades de negocio; capturar las particulas
de conocimiento que los empleados utilizan e
intercambian diariamente en sus actividades
e, inmediatamente y con minimas
modificaciones, hacerlas disponibles a través
de toda la organizacion.

e Las herramientas y técnicas de captura
analizadas permiten, incorporar, preservar,
aplicar, diseminar en una organizacién, la
experiencia y el conocimiento adquiridos en

proyectos software pasados puede utilizarse
para mejorar las practicas en proyectos
futuros. Por lo tanto, conocer los distintos
tipos de técnicas, herramientas de captura de
experiencias de la GC al desarrollar software
da una oportunidad de mejorar su calidad.
*En cuanto a las fabricas de experiencias y al
andlisis post mortem, en particular, ambos tipos
de enfoques presentan ciertas caracteristicas en
comdin, se centran en el resultado o producto
final de la adquisicién de experiencia, esto es, en
la experiencia misma adquirida, pero no
establecen ningin mecanismo relacionado con el
propio proceso de adquisicion de esa
experiencia; no delimitan, a priori, los tipos de
conocimientos y de experiencias a capturar.
En funcién de esto dltimo, se como trabajo
futuro se planea investigar sobre herramienta
para capturar los conocimientos y los
aprendizajes basados en la experiencia que los
miembros de los equipos de proyecto adquieren
“durante” la realizacién de sus actividades de
proyecto.
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