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Resumen

La ingeniería del software es una actividad catalogada como intensiva en el el uso del conocimiento. Esto ha llevado
a diversos esfuerzos por determinar las áreas de conocimiento que deben dominar los ingenieros de software.
Aunque existen estudios en el plano internacionál en los que se han indagado las necesidades de conocimiento
de los profesionistas del área de la ingeniería de software, no encontramos en la literatura estudios realizados en
nuestro país al respecto. Por esta razón se llevó a cabo un estudio mediante el levantamiento de una encuesta entre
ingenieros de software, para determinar cuáles son los conocimientos que actualmente requieren en su entorno de
trabajo para cumplir con los proyectos que demandan las empresas en la regián centro de Sonora. Los principales
resultados de este trabajo, presentados en este artículo, muestran una alta importancia de las habilidades blandas.

Palabras clave: Conocimientos de la Ingeniería de Software, Encuesta de Necesidades de Conocimiento, Ingeniería de
Software Empírica, Habilidades Blandas.

1. Introducción

La ingeniería de software es conocida como una
actividad intensiva en conocimientos [1] debido a
factores diversos, como la gran variedad de áreas

de conocimiento que se requiere, así como la necesidad
constante de aplicación de estrategias de solución de
problemas. Debido a que los ingenieros de software
requieren una muy amplia variedad de áreas de cono-
cimiento, es sumamente difícil que una sola persona

las domine. En la búsqueda de facilitar el que los in-
genieros de software cuenten con los conocimientos
necesarios para sus actividades, se han realizado traba-
jos que han tratado de establecer propuestas sobre lo
que deben saber los ingenieros de software. Un ejemplo
importante es el SWEBOK (Software Engineering Body
of Knowledge), que es la base para la certificación en
ingeniería de software de la IEEE [2], y que define las
áreas de conocimiento que los ingenieros de software
deben saber a partir de 4 años de práctica. Por otro lado,
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el SEEK (Software Engineering Education Knowledge)
establece ciertos tópicos que un alumno de Ingeniería
de Software debe dominar al momento de egresar de
su carrera [3].

En la literatura se puede observar que los ingenieros
de software tienen necesidades de conocimiento am-
plios y diversos. Sin embargo, no hemos encontrado
datos que nos indiquen si los ingenieros de software en
México tienen las mismas necesidades que las repor-
tadas en estudios en otros países. Con esto en mente
realizamos un estudio empírico mediante el desarrollo
de una encuesta para determinar cuáles son los temas
de conocimiento que requieren los ingenieros de soft-
ware de la región centro del estado de Sonora. En este
trabajo se presenta parte de los resultados de dicha
encuesta, en particular para establecer cuáles son las
similitudes y diferencias con respecto a lo reportado en
otros estudios similares en distintos países.

El resto de este artículo se organiza de la siguiente
manera: en la sección dos se da una descripción de los
trabajos relacionados que hemos podido encontrar en
la literatura. La sección tres presenta el diseño que se
siguió para la elaboración de la encuesta, para después
mostrar los resultados en la sección cuatro. En la sec-
ción cinco se discuten los resultados observados, para
concluir este trabajo en la sección seis.

2. El conocimiento en la ingeniería del software

La importancia del conocimiento para un ingeniero
de software ha sido ampliamente discutida en la literatu-
ra, de aquí el crecimiento en esfuerzos por integrar la
gestión del conocimiento como parte importante de los
procesos de software [4]. Esta importancia ha llevado al
desarrollo de múltiples trabajos enfocados en lograr un
mejor aprovechamiento del conocimiento dentro de las
organizaciones y procesos de software [5]. Incluso, en
[6] se ha observado que existe una relación directa en-
tre el nivel de madurez o capacidad de los procesos de
una empresa de software, y el grado al cual gestionan
su conocimiento, por lo que exiten autores que opinan
que algunos de los principales problemas en procesos
de software pueden ser considerados como problemas
de gestión del conocimiento [7].

Practicantes e investigadores han observado que pa-
ra lograr un buen producto de software, el conocimiento,
habilidades y experiencia de las personas involucradas
en su construcción es un factor clave. Así, Tiwana [8]
ha estudiado el papel del conocimiento en el rendimien-
to de los desarrolladores de componentes de software.
Jørgensen y Sjøberg [9] han documentado el impacto
del conocimiento derivado de la experiencia en las habi-

lidades para el mantenimiento del software. Steen [10]
ha documentado la importancia del conocimiento y las
habilidades profesionales en la calidad de los productos.

2.1. ¿Qué conocimientos requiere un ingeniero de
software?

Quizá el trabajo más citado respecto a las necesida-
des de conocimiento de los desarrolladores de software
es el de Lethbridge [11], quien presenta el resultado
de una encuesta con respecto al conocimiento consi-
derado más importante en la práctica. Lethbridge, en
el 2000 realizó una encuesta sobre las necesidades de
conocimientos de los ingenieros de software, conside-
rando la experiencia de los profesionales que realmente
realizan el trabajo en desarrollo de software. Lethbridge
detectó que los ingenieros de software pueden carecer
de habilidades tales como la negociación, liderazgo e
interacción humano-computadora, poniendo en relieve
temas que a veces son poco valorados o exagerados,
y hace hincapié en las matemáticas, la química y la
física donde los profesionales tienden a olvidar, o restar
importancia a estas materias.

Por su parte, en [12] Kitchenham y sus colegas pre-
sentan un estudio mejor estructurado donde realizan
una comparativa con los resultados obtenidos por Leth-
bridge. En dicho trabajo se presentan los diez temas
considerados más importantes en ambos estudios con
el fin de hacer comparativas entre los mismos. Es in-
teresante ver que existen similitudes importantes con
respecto a los áreas de conocimiento que los desarrolla-
dores de software consideran más importante (ver Tabla
1). La mayor parte de los temas dentro de los diez más
importantes coinciden, aunque no necesariamente en
la misma posición dentro de cada lisa. Para la definición
de los temas de conocimiento a considerar en sus estu-
dios, Lethbridge tomó como base el SWEBOK, mientras
que Kitcheham se basó en las áreas de conocimiento
de programas de estudio de una universidad.

El SWEBOK [2] es un documento desarrollado por la
Computer Society de la IEEE para establecer un marco
común para la certificación en ingeniería del software.
Dicho documento agrupa los temas de conocimiento en
quince grandes áreas de la ingeniería del software, y
en siete disciplinas relacionadas. Para cada una de las
áreas incluye un capítulo donde se indican y describen
los tópicos y subtópicos, y se presentan referencias a
bibliografía de apoyo para cada tema.

Otro documento importante es la guía para el diseño
de currículas en ingeniería de software de la IEEE y la
ACM [3], donde se dan recomendaciones para la cons-
trucción de programas de licenciatura en el área de la
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ingeniería de software. En dicho documento se incluye
un capítulo donde se identifican las principales áreas
de conocimiento que se deben considerar para dichas
currículas, denominado SEEK (Software Engineering
Education Knowledge). El SEEK se estructura en tres
niveles, en el nivel superior se encuentran las áreas de
conocimiento, las cuales se componen de unidades, y
éstas últimas de temas o tópicos. El SEEK está com-
puesto de diez áreas generales, que incluyen aspectos
esenciales de las ciencias de la computación, de las
matemáticas e ingeniería, así como específicos de la
ingeniería de software.

Mientras que el SEEK establece las áreas de conoci-
miento que deben dominar los recién egresados de una
carrera dentro del ramo de la ingeniería del software, el
SWEBOK establece lo que debe conocer un profesio-
nista de la ingeniería del software que ya se encuentra
en el campo profesional. No obstante, debemos tener
en cuenta que, además de conocimientos técnicos, un
ingeniero debe de poseer habilidades necesarias para
poder desempeñar su trabajo de una manera concisa,
es decir, lo que se ha denominado como soft skills o ha-
bilidades blandas [13]. Las soft skills se han convertido
en años recientes en un factor de suma importancia a
la hora de evaluar personal en la ingeniería de software,
como lo muestran estudios recientes [14, 15, 16]. Sin
embargo, ni el estudio de Lethbridge ni el de Kitchen-
ham consideran las soft skills.

En el contexto nacional, diversas iniciativas se han
presentado en foros académicos para abordar lo que
debería conocer un ingeniero de software, tal es el caso
de propuestas de planes de estudio [17, 18, 19], ma-
pas curriculares [20], o cursos clave a ser impartidos
en programas con enfoque en el desarrollo de software
[21]. Incluso la necesidad de un lenguaje común para el
establecimiento de las necesidades de conocimiento en
la ingeniería del software a nivel nacional ha sido plan-
teada en [22]. No obstante, no hemos encontrado en la
literatura estudios que busquen identificar la opinión de
los profesionistas con respecto a sus necesidades de
conocimiento. Es por esto que se ha propuesto tomar
como base los estudios de Lethbridge y Kitchenham, así
como el SWEBOK y el SEEK para analizar las necesi-
dades de conocimiento en desarrolladores de software
en la región centro del estado de Sonora, pero también
considerando las Soft skills, con el fin de analizar las
diferencias y similitudes con respecto a los trabajos aquí
descritos.

Tabla 1. Comparativa Lethbridge vs Kitchenham

Lethbridge Kitchenham
Lenguajes de programación
específicos

HCI/ interfaces de usuario

Estructura de datos Gestión de proyectos
Diseño de software y patrones Bases de datos
Arquitectura del software Sistemas operativos
Recopilación y análisis de re-
querimientos

Recopilación y análisis de re-
querimientos

Conceptos y tecnologías orien-
tados a objetos

Lenguajes de programación
específicos

IHC/ interfaces de usuario Estructura de datos
Métodos de Análisis y Diseño Arquitectura del software
Gestión de proyectos Transmisión de datos y redes
Pruebas, verificación y asegu-
ramiento de la calidad

Métodos de Análisis y Diseño

3. Descripción del estudio realizado

Para la realización del presente estudio, se levantó
una encuesta en diversas empresas de desarrollo de
software de la ciudad de Hermosillo, Sonora. La encues-
ta se compuso de 3 partes, la primera solicitaba los
datos generales del encuestado, en la parte central se
ubicaban las preguntas relacionadas con la profesión
y por último, una evaluación de tópicos de ingeniería
de software. La importancia de cada tópico se midió
mediante una escala Likert con valores que van del 1
al 5 (Nada importante, Poco importante, Importancia
regular, Importante y Muy Importante), respondiendo el
impacto que ha tenido dicho tópico en la escuela, en su
trabajo y por supuesto en la carrera profesional como
desarrollador del encuestado.

Los tópicos seleccionados para la tercera parte de la
encuesta, correspondieron a un análisis de los estudios
previos descritos en la sección anterior, donde se se-
leccionaron aquellos temas en los cuales convergen la
mayoría de los autores, además, los tópicos selecciona-
dos se encontraron referenciados en alguna de las 15
áreas del SWEBOK [2] contemplando las 7 disciplinas
que lo componen y del cuerpo de conocimiento deno-
minado SEEK [3]. Se agregó un grupo de ”Soft skills”,
que pretende conocer la importancia que se le da a este
tema en las empresas, al desarrollar estas habilidades.
Las Soft skills son consideradas fundamentales para la
formación del ingeniero de software [23]. Sin embargo
no se encontraron estudios publicados donde se analice
qué ten importantes son estos temas para los desarro-
lladores. Al final se seleccionaron un total de 77 tópicos
divididos en 17 grupos.

Para cada uno de los 77 tópicos se consideraron tres
preguntas, cada una de las cuales se respondió usando
la escala Likert mencionada:

¿Qué tanto el participante aprendió sobre el tópico
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en la escuela?

¿Qué tanto el participante aprendió sobre el tópico
en el trabajo?

¿Qué tan importante ha sido ese tópico en la vida
laboral del participante?

No obstante, por cuestiones de espacio en este artículo
sólo nos enfocaremos a la tercer pregunta.

3.1. Elección de la población objetivo

Finalizado el diseño de la encuesta se procedió a
obtener el tamaño de la muestra, como no existen da-
tos acerca del número de desarrolladores de software
que se encuentran activos hasta la fecha en la región
donde se realizó el estudio, la unidad de la muestra
para el estudio se definió como el número de ”empresas
desarrolladoras de software” registradas.

Las empresas que participarían en la aplicación de la
encuesta debían de cumplir con las siguientes caracte-
rísticas:

1. Empresas que laboren en la ciudad de Hermosillo,
Sonora, México.

2. Por lo menos 3 años de operación en la ciudad.
3. Deberá contar por lo menos con 20 personas labo-

rando en la empresa.
4. Deberán de trabajar para empresas trasnacionales.
5. Ser un núcleo de contratación de ingenieros de

software recién egresados de las universidades del
estado.

Se seleccionaron cuatro empresas que cumplieron con
estos criterios para participar en el estudio. De éstas se
obtuvo una relación aproximada sobre la cantidad de
desarrolladores que tienen actualmente trabajando. En
dos de ellas se estima que hay 50 desarrolladores, 12
en la tercera y 8 en la cuarta. En base a la aproximación
obtenida se enviaron un total de 120 encuestas, que
fueron recolectadas en un lapso no mayor a 90 días.

4. Resultados obtenidos

4.1. Tamaño de la muestra

De los 120 cuestionarios enviados a las 4 empresas,
únicamente regresaron contestados 88, lo que significa
que 32 encuestas no fueron respondidas, representan-
do un 26.6 % faltante en la muestra.

Para analizar los datos en función del tiempo de ex-
periencia de los desarrolladores, y para equilibrar los
tamaños de muestra en cada grupo, las respuestas se
organizaron en tres grupos, como se muestra en la tabla
2.

Tabla 2. Tamaños de muestra por grupos

Grupo Experiencia (años) n
1 0 - 3 32
2 3 - 7 33
3 7 en adelante 23

Tabla 3. Cantidad de respuestas por opción

Estructura de datos Respuestas Escala Likert
3.1.1 Experiencia 1 2 3 4 5 Total

Grupo 1 2 3 9 6 11 31
Grupo 2 1 3 3 7 17 31
Grupo 3 1 0 2 6 14 23

4.2. Análisis de las respuestas

Las respuestas se analizaron tópico por tópico, se-
parando las distintas respuestas para cada uno de los
grupos de experiencia. Para determinar la importancia
general que los participantes dieron a cada tema, se
calculó un porcentaje relativo determinado mediante la
ponderación de las respuestas obtenidas. Las respues-
tas 1 al 5 en escala Likert toman un valor ponderado de
0 a 4 respectivamente. El valor total es calculado por
la suma de respuestas ponderadas, y el valor máximo
es determinado por la puntuación máxima ponderada
que puede obtener el tema. Es decir si todo el grupo
coincide en que el tema es muy importante. El porcen-
taje es calculado dividiendo el valor total entre el valor
máximo multiplicado por 100. De esta manera, un valor
de 0 implicaría que todos los participantes coincidieron
en que el tema es Nada Importante, mientras que uno
de 100 significaría que todos consideraron dicho tema
como Muy Importante.

Como ejemplo del procesado de los datos, la tabla 3
muestra el vaciado de datos para el tópico acerca del
tema Estructuras de datos (3.1.1 en la encuesta). Se
muestra la frecuencia de respuestas en cada una de las
diferentes opciones. Por su parte, la Tabla 4 muestra los
porcentajes representativos de estas respuestas, calcu-
lados como ya se describió anteriormente. La fila ”Total”
representa la importancia general del tema, basado en
la suma de los resultados ponderados de los 3 grupos.

Una vez obtenido el grado de importancia para cada
tema, estos se listaron de mayor a menor importancia
para poder identificar cuáles son los más y menos im-

Tabla 4. Cálculo de la importancia general del tema

Experiencia Valor to-
tal

Valor má-
ximo

Total Porcentaje

Grupo 1 83 124 0.6694 66.94 %
Grupo 2 98 124 0.7903 79.03 %
Grupo 3 78 92 0.8478 84.78 %
Total 259 340 0.7618 76.18 %
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portantes. La tabla 5 muestra el listado de los temas en
orden de mayor a menor importancia.

5. Discusión

En la sección anterior se determinó el nivel de impor-
tancia para los tópicos percibida por los desarrolladores
de software mediante un promedio de importancia ge-
neral para cada tema. Dicho promedio fue utilizado para
ordenarlos por importancia para conocer cuáles son los
temas considerados más importantes en la región.

Como se mencionó anteriormente, en este estudio se
consideró un grupo de Soft skills (habilidades blandas)
que Lethbridge [11] y Kitchenham [12] no tomaron en
cuenta. Cabe destacar que se incluyeron 12 Softskills,
9 de las cuales se encuentran en los 10 temas más
importantes. Esto en sí es un resultado importante del
estudio, que concuerda con el reciente interés por las
habilidades blandas, no sólo en los profesionales de la
ingeniería del software, sino en casi cualquier profesión
[22].

Debido al resultado anterior, y con el fin de poder
comparar los datos obtenidos con los mostrados por
estudios previos, se decidió excluir las Softskills para
dicha comparación. La tabla 6 muestra una comparativa
de los 10 temas más importantes de nuestro estudio
(después de excluir las Soft skills).

Como se puede apreciar en la tabla 6 los temas que
resultaron mas importantes en nuestro estudio también
se encuentran entre los más importantes en otros estu-
dios. Los 8 temas mas importantes se encuentran entre
los 10 más importantes de al menos uno de los estudios
previos. Otros temas que no aparecen en nuestra lista,
y sí en las otras dos se encuentran cercanos a los 10
más importantes, por ejemplo, el tema de Estructura de
datos es considerado dentro del top 10 de los estudios
de Lethbridge y Kitchenham, y aunque no está entre
los primeros 10 de nuestro estudio, se encuentra en la
posición 11. Con base en esta comparativa podemos
concluir que las necesidades de conocimiento de los
desarrolladores de software en la región centro de So-
nora es similar a las de desarrolladores en otras partes
del mundo.

Tomando en cuenta los resultados descritos cree-
mos que éstos tienen implicaciones importantes para la
práctica e investigación en ingeniería del software en la
región:

Competencia internacional. Suplir las necesidades
de conocimiento que presentan los desarrolladores en la
región les permitirá ser competitivos internacionalmente,
debido a que dichas necesidades son similares a lo que
se reporta en el plano internacional.

Tabla 5. Listado de los temas en orden de importancia

Tema % Tema %
Pensamiento Lógico 94.77 Complejidad compl. y aná-

lisis de algoritmos
54.31

Resolución de problemas 93.31 Recuperación de la infor-
mación

52.94

Trabajo en equipo 92.73 Normas de procesos tales
como CMM, ISO9000

52.87

Comunicación oral y escri-
ta

91.86 Taller de investigación 52.43

Responsabilidad 91.28 Sistemas de tiempo real 51.83
Proactividad y Toma de de-
cisiones

90.70 Lenguajes formales 51.16

Trabajo bajo presión 90.12 Álgebra lineal y matrices 50.00
Ética Profesional 89.53 Teoría de colas 48.24
Autoorganización 87.50 Teoría del lenguaje de pro-

gramación
47.70

Conceptos orientados a ob-
jetos y tecnología

87.20 Probabilidad y estadística 47.64

Bases de datos 86.49 Teoría de la información 47.09
Lenguajes de programa-
ción específicos

85.49 Arquitectura de redes y
transmisión de datos

47.06

Diseño de software y patro-
nes

84.52 Métodos comp. para pro-
blemas numéricos

46.73

Arquitectura del software 83.73 Teoría de conjuntos 45.88
Pruebas, verificación y
Aseg. de la Calidad

83.72 Matemáticas discretas 45.64

Creatividad e innovación 83.53 Teoría de autómatas 45.00
Liderazgo 83.14 Graficación 43.82
Negociación 82.94 Lógica de predicado 43.60
HCI/ interfaces de usuario 79.31 Rec. de patrones y proc. de

imágenes
42.65

Requerimientos de recopi-
lación y análisis

78.24 Teoría de grafos 41.57

Diseño de algoritmo 77.68 Simulación 40.59
Confiabilidad de software y
tolerancia a fallas

77.06 Arquitectura de sistemas
de computadora

39.29

Estructuras de datos 76.18 Telefonía y telecomunica-
ciones

38.95

Admon. de la Config. 75.87 Combinatorias 38.37
Administración y desarrollo
de proyectos

73.65 Análisis y diseño de compi-
ladores

35.59

Métodos de análisis y dise-
ño

73.49 Inteligencia artificial 32.35

Mantenimiento, reingenie-
ría e ing. inversa

72.32 Electrónica digital y lógica
digital

30.00

Gestión de proyectos 71.43 Teoría de control 29.46
Medición y análisis de ren-
dimiento

71.43 Calculo diferencial e inte-
gral

29.36

Gestión de archivos 70.64 Arquitectura de microproce-
sadores

28.24

Métodos de especificacio-
nes formales

69.48 Adquisición de datos 28.20

Seguridad y criptografía 67.44 Ecuaciones diferenciales 27.06
Transmisión de datos y re-
des

65.18 Transformadas de Laplace
y Fourier

24.07

Costos y estimación de
software

63.51 Química 23.24

Métricas de software 61.76 Procesamiento de señales
digitales

22.32

Sistemas de programación 60.06 Electrónica analógica 21.73
Sistemas operativos 58.13 Física 20.54
Procesamiento paralelo y
distribuido

54.82 Robótica 18.02
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Tabla 6. Comparativa con los estudios de Lethbridge y Kitchenham

Lethbridge Kitchenham Nuestro estudio
Lenguajes de prog.
específicos

HCI/interfaces de
usuario

Conceptos y tecno-
logías orientados a
objetos

Estructura de datos Gestión de proyec-
tos

Bases de datos

Diseño de software
y patrones

Bases de datos Lenguajes de prog.
específicos

Arquitectura del soft-
ware

Sistemas operativos Diseño de software
y patrones

Recopilación y aná-
lisis de requerimien-
tos

Recopilación y aná-
lisis de requerimien-
tos

Arquitectura del soft-
ware

Conceptos y tecno-
logías orientados a
objetos

Lenguajes de prog.
específicos

Pruebas, verifi-
cación y asegu-
ramiento de la
calidad

IHC/ interfaces de
usuario

Estructura de datos IHC/ interfaces de
usuario

Métodos de Análisis
y Diseño

Arquitectura del soft-
ware

Recopilación y aná-
lisis de requerimien-
tos

Gestión de proyec-
tos

Transmisión de da-
tos y redes

Diseño de algorit-
mos

Pruebas, verificaciñ
y aseguramiento de
la calidad

Métodos de
AnÃ¡lisis y Diseño

Confiabilidad de
software y toleran-
cia a fallas

Importancia de las Soft skills. Es necesario tener
muy en cuenta las Soft skills al preparar profesionistas
dedicados al desarrollo de software. Dada la similitud en
las áreas de conocimiento más relevantes, podríamos
considerar que también en el plano internacional las
Sofst skills pueden resultar incluso más importantes
que los conocimientos técnicos.

Considerar la experiencia de los desarrolladores.
Un aspecto importante que observamos en el estudio
es que existen temas en los que el nivel de importan-
cia varia de forma observable dependiendo del nivel
de experiencia que tienen los desarrolladores, como
se muestra en el ejemplo de la tabla 4. Se observaron
temas cuya importancia aumenta conforme aumenta
el tiempo de experiencia de los encuestados, mientras
que en otros casos disminuye. Esto hace suponer que
existen áreas de conocimiento que podrían aumentar o
disminuir en importancia según el grado de experiencia
de los desarrolladores, o en su defecto, que las nece-
sidades de conocimiento varían de forma observable
dependiendo del grado de experiencia. Debido a esto,
consideramos que para poder hacer un mejor análisis
en estudios posteriores es necesario tener en cuenta
este factor, el no considerarlo podría llevar a resultados
cuya comparación no sea adecuada. Por ejemplo, po-
drían ser muy distintos los resultados en una encuesta
aplicada a personas con mucho tiempo de experiencia,

a una aplicada a personas con poco tiempo. Por des-
gracia ni Lethbridge ni Kitchenham proporcionan datos
suficientes para poder verificar qué tan similares o distin-
tos son los niveles de experiencia de sus encuestados.

6. Conclusiones

El conocimiento es un recurso de alto valor en las
organizaciones de software, es por esto que atender las
necesidades reales de conocimiento que enfrentan los
desarrolladores es de suma importancia. En el estudio
presentado en este artículo se buscó identificar cuáles
son éstas necesidades al identificar los temas de co-
nocimiento más relevantes para los desarrolladores de
software en la región centro del estado de Sonora. De
los resultados del estudio podemos concluir que suplir
las necesidades de conocimiento que puedan enfrentar
dichos desarrolladores los hará competitivos internacio-
nalmente, dado que presentan las mismas necesidades
que las reportadas en estudios previos realizados en un
entorno internacional. No obstante, se observó que las
habilidades blandas, o Soft skills resultan más importan-
tes que los conocimientos técnicos.

Los resultados presentados pueden ser de gran utili-
dad tanto para la planificación de programas de estudio
relacionados con el desarrollo o ingeniería de software,
como para el diseño de programas de capacitación para
profesionistas en el área de la inge-niería de software.
Adicionalmente, consideramos que los datos obtenidos
deben ser analizados con mayor detalle con el fin de es-
tudiar las diferencias que se observaron en las respues-
tas en función del tiempo de experiencia que tienen los
desarrolladores. Algunas preguntas que surgen al res-
pecto son Â¿Cuáles temas se vuelven más importantes
con el tiempo, y cuáles menos importantes? Â¿Cuáles
pudieran ser las razones de estos comportamientos?
Â¿Qué implicaciones podría tener este comportamiento
en el diseño de programas de estudio y planes de ca-
pacitación? Parte del trabajo subsiguiente al que aquí
hemos presentado se enfocará en buscar respuesta a
éstas preguntas.
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