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RESUMEN

El presente articulo pretende dar una primera expli-
cacion de las bases generales que soportaran la didac-
tica del disefo de software propuesta, a saber: de-
sarrollo basado en equipos, definicién de problemas
reales, procesos de desarrollo administrados, utiliza-
cién de herramientas de vanguardia, aprendizaje con
base en experiencias de expertos, presentacion pro-
fesional de productos y aprender a aprender; que les
permita a los actores del proceso ensefianza — aprendi-
zaje — evaluacién acercarse lo més posible al ambiente
profesional y laboral.

PALABRAS CLAVE

Didéactica, diseno de software

ABSTRACT

This article intends to provide a preliminary explana-
tion of the general basis that support the teaching
of software design a methodology for embedded soft-
ware. development and platform-based design, such as
computer software development ,the Managed Model
Development Process, the use of cutting edge tech-
nology , experiences of subject matter experts to fa-
cilitate learning , professional presentation of products
and learn to understand, allowing to the actors of the
teaching-learning process and assessment play an im-
portant role Into a professional and working environ-
mental.
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INTRODUCCION

uchos graduados requieren una gran cantidad

de entrenamiento en las competencias laborales
antes de presentarse a ejercer sus profesiones debido
a que muchos de ellos no han tenido la oportunidad
de desarrollar software comercial durante su periodo
de estudio en la universidad o institucién de edu-
cacién superior; haciendo un andlisis sobre los con-
tenidos curriculares ofertados para el drea de diseno
de software (o ingenieria de software), es evidente
que a nivel internacional su contenido trata de ser ho-
mogenizado bajo los lineamientos propuestos por la
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ACM Computing Curricula a lo cual se debe entender
que se trabaja de alguna forma “estdndar” dentro de
las catedras si se puede llamar asi.

Para cambiar esta situacion, se ha planteado la pro-
puesta tedrico-practica acerca de la construccion de
la Didactica Unificada del Diseno de Software que
estara cimentada sobre las siguientes directrices:

e Desarrollo basado en equipos

*  Definicién de problemas de los clientes del
mundo real

e Procesos de desarrollo administrados

e Utilizacién de herramientas profesionales de
vanguardia para el desarrollo de software

*  Aprendizaje basado en expertos de la industria
del software

*  Presentaciones profesionales de los productos
construidos

e Enfasis en la solucién de problemas y apren-
der a aprender.

*  Mejoramiento significativo de la creatividad
soportada en los procesos de abstraccion

Sin lugar a duda es importante tener presente que
cada universidad o institucion de educacién superior, y
especificamente, cada programa de ingenieria en com-
putacion, informatica o sistemas tiene un perfil profe-
sional que esta latente dentro de la formacién de sus
estudiantes, lo que es dificil negar es que en la mayoria
de los casos, la competencia laboral en el campo del
diseno y desarrollo de software es la que prevalece
sobre las demas.

El presente articulo pretende explicar las bases gene-
rales donde la nueva propuesta didactica para la ense-
fanza del disefio de software se encuentra soportada.

Desarrollo basado en equipo

El primer item de accién es la formacién de equipos.
Tres o cuatro estudiantes estaran localizados en un
equipo, es importante reconocer que para muchos
estudiantes es dificil trabajar en equipo y sobre todo
si no ha sido a voluntad, pertenecer a uno de ellos,
es menester hacer de esta acciébn una experiencia
constructiva y participativa tratando en lo posible de
no ser un obstaculo de rendimiento.
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Es importante que los estudiantes trabajen en equipo
puesto que en la vida real, el software de mision critica
por lo general no es construido por un solo individuo,
hoy por hoy la realidad sobre el disefio y construccion
profesional de software es muy distinta a la de hace
algunas décadas.

Pero, ¢cudles serfan las estrategias para la confor-
macion de los equipos de trabajo en el disefio y la
construccién de software? Quizas este sea uno de los
interrogantes mas complejos de resolver, pero a través
de la didactica unificada del disefio de software se
realizan las siguientes apreciaciones:

En el pasado se ha experimentado con diferentes tipos
de conformacion de grupos, tales como en forma alea-
toria, mezclando capacidades y el equipo con com-
pafieros de clase en términos de afinidad demostrada
previamente.

Equipos aleatorios

Tres o cuatro estudiantes son ubicados en forma ar-
bitraria en un grupo, el problema de esto es que
generalmente los estudiantes con mejores habilidades
llevan el grupo, mientras otros se dejan llevar por él.
Cuando éste método ubica amigos en un grupo, éstos
tienden a formar subgrupos que dominan el proceso
de toma de decisiones y esto no es una situacién
deseable.

Equipos con habilidades mezcladas

Un grupo es formado con el propésito de ubicar a
estudiantes destacados con otros que no lo son tanto.
Un proposito de esta estrategia es que las debilidades
de algunos estudiantes puedan ser superadas mediante
el aprendizaje de las fortalezas de otros estudiantes.
El resultado es que, en la mayorfa de los casos, los
estudiantes aventajados llevan la responsabilidad del
trabajo del equipo y los otros suelen dejarse arrastrar
por él sin la produccion de aprendizaje significativo.

Equipos a través de companeros de clase con grado de
afinidad previamente demostrado

Quizés la didactica unificada del disefio de software
apunta més hacia la formacién de este tipo de grupos;
esto deberfa ocurrir desde el claustro de profesores que
mediante debate y discusion sean los profesores que




determinen y se “den cuenta” del grado de afinidades
de los estudiantes. Esto significa un cambio radical en
el grado de conocimiento de los estudiantes por parte
de los profesores, significa ademas la realizacion de
ejercicios de observacion atenta y no-técnica de los
estudiantes, representa la reivindicacion de la concien-
cia de la labor eminentemente humana de la docen-
cia puesto que se trata de observar la integralidad y la
complejidad de esos individuos llamados estudiantes y
ser conscientes de que se trata de seres humanos que
piensan pero que también sienten.

Después de la conformacion de los grupos, cada
equipo debera funcionar como una pequeia compa-
fifa de desarrollo de software que es administrada y
guiada por el profesor. Los estudiantes seleccionaran
un nombre y crearan un logo de la compafia, infor-
macion general y hasta incluso un Web Site.

Definicién de problemas de los clientes
del mundo real

Inmediatamente después de la formacién de los equi-
pos, cada uno tiene un determinado periodo de tiem-
po para conseguir un cliente real, por lo general una
compania cercana al campus universitario con algin
tipo de proyecto del mundo real.

Los clientes proveen los requerimientos del proyec-
to y las definiciones de las tareas de las cuales los
estudiantes deberan elaborar los requerimientos del
sistema. En esta parte es importante resaltar que los
estudiantes se enfrentardn directamente con el trato
interpersonal y viviran qué tan dificil puede llegar a
ser esta fase, porque sin lugar a dudas, la interaccion
humana es muy compleja.

La didéctica unificada del diseno de software pro-
mueve una serie de restricciones en la seleccion de
los clientes del mundo real. Una es que los clientes
no pueden estar directamente relacionados con al-
gn miembro de los equipos, por lo general cuando
se presentan estos casos, la experiencia dice que los
miembros del equipo que tienen una cercana relacion
con los clientes del mundo real, finalmente terminan
haciendo mas de lo planteado en los requerimientos
generales del sistema.

En la blasqueda de los clientes, es importante aclarar
que los estudiantes no “vendan” el producto ya que
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debera estar soportado mediante una carta del depar-
tamento o del programa que representa a la univer-
sidad donde se aclare que se generard un prototipo
de aplicacién y no un producto 100% terminado.
Otro aspecto critico es el grado de complejidad del
problema real a resolver, es vital la vision que tenga
el docente sobre el alcance de cada proyecto de tal
forma que sea viable su culminacion en el periodo de
duracién de la cétedra.

Procesos de desarrollo administrados

Es preciso tener en cuenta que las temdticas den-
tro del campo de la computacién y la informéatica
sufren transformaciones en periodos de tiempo rela-
tivamente cortos. Los sistemas y la computacion per-
manentemente estan acompanados de procesos de
actualizacion, por lo tanto es logico pensar que las
tematicas de las cétedras de ingenieria de software
o disefio de software estardn sujetas a las tendencias
internacionales del momento.

Respecto a lo anterior la base tedrica conceptual de
la céatedra estara sujeta al paradigma y propuesta
tedrica-tecnoldgica actual, esto es: quizas en la déca-
da de los 80s se hablaba de enfoques de cliente-
servidor, en los noventas se hablaba sobre sistemas
distribuidos, en la primera década del siglo 21 obvia-
mente se sigue hablando de los anteriores enfoques
pero quizés las miradas apuntan hacia los ambientes
Internet y las arquitecturas orientadas al servicio y
desarrollo de componentes, y con seguridad en la
préxima década sea otra la vison que tenga el mundo
sobre el desarrollo de software.

Cierto es que todos los procesos de disefio y desarrollo
de software, indiferentemente del paradigma o en-
foque utilizado deberd estar administrado mediante
metodologfas claras, haciendo que los disefios y las
construcciones de software estén fuertemente arma-
das con las principales caracteristicas que garantizan
longevidad al software hoy por hoy, caracteristicas
tales como:

* Robustez

* Escalabilidad

* Interoperabilidad
¢ Desempeiio
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Utilizacion de herramientas profesionales de
vanguardia para el desarrollo de software

Evidentemente, el diseno de software conlleva o de-
semboca en la creacién de productos informaticos que
tendran que ser realizados a través de herramientas. Sin
el temor a ser excluyentes, es claro que en la actuali-
dad existe un gran nlimero de programas informaticos
relacionados al campo del desarrollo de software como
lenguajes meramente de programacion, gestores de
aplicaciones, suites completas de desarrollo e incluso
herramientas CASE, sin embargo forma parte de la fi-
losofia de la didactica unificada
del disefio de software el uso
de herramientas que potencien
la fase de construccién de soft-
ware haciendo que ésta no sea
la fase mas relevante de todo
el proceso.

-

Entender que el disefio es lo primordial, se convierte
en la esencia de la didactica propuesta. Se busca el
rescate de los principios que fundamentan el concepto
de ingenierfa, es evidente que cuando se habla de in-
genierfa, se hace relacién directa a esa facultad propia
del ser humano que ha sido la causa nuclear de su pro-
pio desarrollo y evolucién, se trata del Ingenio, al igual
que la Imaginacién y la Creatividad como motores in-
trinsecos que mueven las acciones del verbo disefar.
Bajo este principio es preciso que la construccion de
software pase a un segundo plano frente al disefo de
software y es por esta razén que es requerido el uso
de herramientas modernas de dltima tecnologia para
la construccién de sistemas informéticos donde las la-
bores triviales de programacion ya existan y se busque
la solucién puntual de los problemas planteados den-
tro de la catedra.

Y ﬁvﬁ,‘w\k

Aprendizaje basado en expertos
de la industria de software

Aln cuando se asume que el docente responsable de
la catedra de disefo de software o de ingenierfa de
software dispone de los conocimientos y la experiencia
suficiente para garantizar el éxito de la misma, es una
realidad que los expertos en la industria de software se
convierten en un punto de referencia bastante impor-
tante para el enriquecimiento de aprendizajes.
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La didéctica unificada del disefio de software propone
la invitacién a expertos (por cualquier medio, bien
sea presencial o virtual) en el campo del disefio y la
construccién de software con el animo de alimentar las
experiencias de los estudiantes frente a esta tematica.

Presentaciones profesionales de los
productos construidos

Al finalizar la catedra en el periodo académico
respectivo, la didactica unificada del diseno de software
propone la realizacién de la presentacion profesional
de los productos construidos como estrategia de
socializacion y evaluacién parcial y colectiva de los
logros académicos de los estudiantes.

Con esta actividad se pretende que cada grupo pre-
sente de manera profesional, “simulando” que estan
frente a una junta directiva de la empresa (cliente) y
que tratan de vender su producto no con el animo de
capacitar a los estudiantes en marketing sino que se
trata de establecer los niveles de claridad y eficien-
cia de los resultados obtenidos como conclusién del
proyecto planteado.

Enfasis en la solucién de problemas y
aprender a aprender

La mayor meta de la didactica unificada del disefio de
software es crear aprendices autosuficientes. Es pri-
mordial que la catedra a partir de la fundamentacién
tedrica se complemente con una buena practica bajo
el lema “hagalo usted mismo”, este componente es im-
portante en la fase de implementacién de software por
tal razén este curso no necesariamente debera requerir
grandes conocimientos en programacion de software.

CONCLUSIONES

Se ha presentado una primera aproximacién, un
predmbulo de lo que seréd la didactica unificada del
disefio de software, la idea central del presente arti-
culo gira sobre el potenciamiento de las competencias
aptitudinales que se desea potenciar en el estudiante a
través de la puesta en marcha de la diddctica.

Pretender construir una didactica que funcione en
todos los contextos es quizds una postura muy am-
biciosa, quizds utdpica, sin embargo, no se busca la




creacion de una propuesta de aplicacion dogmadtica
o de rigurosidad extrema, tan solo se trata del com-
pendio de reflexiones fundamentadas en experiencias
de las mas prestigiosas universidades del mundo en el
campo de la computacién y la informética y especifi-
camente de la citedra de disefio de software.
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