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Resumen

La captura de requisitos de un software es un
proceso  eminentemente  comunicativo,  por
consiguiente, una buena o mala comunicacion
influye en la calidad final del producto
desarrollado. Los problemas tipicos de esta etapa
se ven incrementados cuando los participantes del
proceso se encuentran distribuidos
geograficamente bajo el paradigma del Desarrollo
Global del Software (GSD en inglés). Cumplir el
desafio de ejecutar dicha actividad de manera
exitosa requiere de una adecuada preparacion de
los profesionales involucrados en la captura de
requisitos. En este contexto hemos revisado la
bibliografia en busca de las habilidades y
conocimientos necesarios para desempefiar la
labor de captura de requisitos. Luego de un
proceso de analisis y sintesis, identificamos las
competencias necesarias para la captura de
requisitos presentando los resultados en tres
grupos de interés: las competencias que son
igualmente importantes en captura localizada y en
GSD, las competencias que aumentan de
importancia en entornos globales y las
competencias que soélo son relevantes en
escenarios GSD. Estas competencias pueden ser
utilizadas tanto, para el desarrollo de curriculums
adaptados a GSD, como en la industria, para el
reclutamiento de personal.

1. Introduccion

El Desarrollo Global del Software (GSD)
[17], [18] es una de las tendencias actuales en el

ambito de la ingenieria del software. E1 GSD ha
tenido un crecimiento considerable en los tltimos
aflos debido a la cultura de la globalizacién [8],
[11] y a otros factores tales como la
deslocalizacion (off-shoring) [7], [10], y es de
esperar que contintie creciendo ya que para las
empresas es una manera de disminuir costos
manteniendo el nivel de calidad. Como lo indican
en [4]: “La globalizacion y deslocalizacion en el
interior de la industria del software seguird y, de
hecho, aumentard. Este aumento sera impulsado
por la tecnologia de la informacién, asi como la
accion de los gobiernos y de los factores
econdmicos y se traducirdA en una mayor
competicion mundial tanto en las habilidades de
software de nivel mas bajo, asi como en los
esfuerzos de nivel mas alto tal como la
investigacion. Los datos actuales y la teoria
econdmica sugieren que, a pesar de la
deslocalizacion, las oportunidades de carrera en IT
seguiran siendo fuertes en los paises que ha sido
fuerte en el pasado, incluso a medida que crece en
los paises que son blancos de la deslocalizacion.
El futuro, sin embargo, es aquel en que el
individuo se encontrard con una mayor
competicion mundial” [4] p.13.

En consecuencia, la ensefianza de la ingenieria
del software debe ser ajustada con el fin de
capacitar a los estudiantes para afrontar un
escenario laboral global y mas competitivo. Esta
cuestion no es una tarea facil, pues la
deslocalizacion causa que cambie el conjunto de
habilidades, conocimientos y competencias que
requieren los ingenieros del software [4].
Ademas, estos cambios no han sido identificados
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de manera completa y consensuada, segiin lo que
hemos podido revisar en la literatura.

Este trabajo tiene el objetivo de proponer las
competencias necesarias para que un ingeniero del
software pueda realizar una captura de requisitos
de alta calidad, incluso, cuando se enfrentan a las
dificultades de entornos GSD.

Con el fin de alcanzar este objetivo hemos
desarrollado una revision y analisis de la literatura
que nos ha permitido identificar cuatro conjuntos
de competencias:

e Las competencias que no son importantes en
entornos GSD. Para este conjunto no hemos
identificado competencias.

e Las competencias que son de igual
importancia tanto en ambientes locales como
en GSD. En este conjunto identificamos 49
competencias.

e Las competencias que son importantes en
entornos  locales de desarrollo cuya
importancia aumenta en entornos GSD. En
este conjunto identificamos 17 competencias.

e Las competencias que Unicamente son
importantes en entornos GSD. En este
conjunto identificamos 6 competencias.

Estas competencias, que se describen en el
capitulo 4, pueden servir tanto a la industria del
software como a las universidades. En la industria
podria ayudar en los procesos de reclutamiento de
personal para decidir qué persona es la mas
adecuada para llevar a cabo un proceso de captura
de requisitos en GSD. Y a las universidades para
el diseflo de cursos o modulos donde se ensefie
captura de requisitos en ambientes GSD.

El resto del articulo esta organizado de la
siguiente manera: la seccion 2, presenta conceptos
fundamentales para entender el articulo; en la
seccion 3 explicamos el proceso de investigacion
usado; en la seccidon 4 presentamos las
competencias profesionales, tanto genéricas como
especificas, identificadas en este estudio; por
ultimo, en la seccién 5 presentamos nuestras
conclusiones y trabajo futuro.

2. Conceptos basicos

Con el fin de aclarar el concepto de captura de
requisitos, en la seccion 2.1 describimos en que
consiste y como forma parte de la ingenieria de
requisitos. En la seccion 2.2 describimos la
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problematica del GSD a través de los factores
claves reportados en la literatura, los cuales
usaremos en la definicion de las competencias que
presentamos en la seccion 4.

Esta seccion finaliza con wuna breve
descripcion de los conceptos de conocimiento,
habilidades y competencias (seccién 2.3), pues
consideramos oportuno hacer esta distincion para
aquellos lectores no familiarizados con estos
conceptos y en especial con el de competencias.

A continuacién describimos el proceso de
captura de requisitos.

2.1. Proceso de captura de requisitos

Independiente  del enfoque  metodologico
utilizado, la captura de requisitos es el primer paso
en el proceso de desarrollo de un producto
software. En la literatura, este proceso ha sido
llamado de diferentes maneras, por ejemplo:
Captura de requisitos (Requirements capture),
descubrimiento de requisitos  (requirements
Discovery), captura de requisitos (requirements
elicitation) 'y  adquisicion de  requisitos
(requirements acquisition) [29]. Este proceso es
parte de la ingenieria de requisitos junto con el
analisis, modelado, especificacion y revision de
requisitos.

El proceso de captura de requisitos tiene como
finalidad la comprension del problema para el cual
el software es requerido con el fin de satisfacer las
expectativas y necesidades de los clientes y
usuarios [29]. Este es un proceso
fundamentalmente comunicacional entre el (o los)
especialista de requisitos y los involucrados de la
contraparte del cliente [29].

No es facil delimitar la frontera de la captura
de requisitos, pero en este trabajo consideramos
que la captura esta centrada en la obtencion de las
necesidades del cliente y que el modelado y la
especificacion de requisitos es una etapa diferente.

2.2. Problematica del GSD

La problematica del GSD afecta fuertemente la
comunicacion entre los participantes
(stakeholders) del proceso de desarrollo y, por
tanto, fuertemente a la ingenieria de requisitos y
en particular al proceso de captura. Un estudio
relevante sobre los factores criticos del GSD y
como estos afectan a las etapas de la ingenieria de
requisitos es presentado en [14] a partir del cual se
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concluye que todos los factores criticos conocidos
para GSD afectan a la captura de requisitos.
La siguiente lista resume los principales desafios
en GSD que son presentados en la literatura:

o Diferencias Culturales. Las diferencias
culturales pueden afectar a los proyectos GSD
de diferentes maneras incluyendo Ia
efectividad de la  comunicacién y
coordinacion, la toma de decisiones de grupo
y el desempeiio de los equipos [18], [12], [14],
[23], [28].

e Comunicacion inadecuada. En un entorno
global la comunicacion es un desafio por
diversos  factores.  Factores culturales,
diferencias de lenguaje, la distancia, los
diferentes husos horarios, dificultan la
interaccion entre las personas, por tanto los
participantes  deben  realizar  esfuerzos
adicionales para lograr una comunicacion
efectiva. [6], [13], [18].

o Diferentes husos horarios. La distribucion en
puntos geograficos distantes hace que las
diferencias de horario sea otro factor
importante. Esto puede ser una ventaja, pues
presenta la oportunidad de programar
actividades de trabajo las 24 horas del dia.
Pero también puede ser una desventaja cuando
las actividades necesitan una colaboracién
intensiva entre personas ubicadas en
localidades distantes y, por consiguiente, la
comunicacién sincrona es dificil o imposible
de establecer dentro de la jornada de trabajo
normal [14], [23], [28].

e Administracion del Conocimiento. Las
personas que trabajan en proyectos GSD
necesitan compartir mucha informacién acerca
de los requisitos, los cuales provienen de
diferentes fuentes en sitios distantes. Sin un
efectivo mecanismo  para compartir
informacién y conocimiento no es posible
explotar los beneficios del GSD [14], [18],
[19].

o Diferencias de lenguaje. Las diferencias del
lenguaje puede ser una fuente de malas
interpretaciones especialmente cuando la
lengua usado en la comunicacién no es la
lengua materna [19], [23], [28].

¢ Confianza. Mantener relaciones de confianza
es especialmente dificil en ambientes GSD
debido a la falta de una comunicacion
informal y espontanea [5], [7], [22].
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2.3. Conocimientos, habilidades y
competencias

En la literatura los conceptos de conocimientos,
habilidades y competencias son usados para
describir los atributos que debe tener una persona
para desarrollar una profesion. En [27] estos
conceptos son definidos asi:
o Conocimiento es la informacién almacenada e
interpretada en la mente humana.
o Habilidades (skills) son obtenidas a través de
experiencias y estan basadas en conocimiento.
o Competencias se  entiende como el
conocimiento y la habilidad desarrollada en la
practica.
Como mencionamos en la introduccion, nuestro
trabajo tiene como fin la definicion de las
competencias necesarias para la captura de
requisitos. Decidimos wusar el concepto de
competencia porque este concepto es mas general
y en su definicion incluye a los conceptos de
conocimiento y habilidades. Ademas, porque es
el usado en el proyecto Tuning [30]

3. Proceso de Investigacion

Con el fin de obtener la lista de competencias que
son necesarias para acometer el proceso de
captura de requisitos hemos desarrollado el
siguiente proceso que es descrito en la Fig. 1.

Revision de
la literatura

y v v

Conocimientos
y habilidades
para SE

Factores criticos
de GSD

Conocimiento y
habilidades para
SE en GSD.

— '

Competencias
para captura
de requisitos

Andlisis basado
en los factores
criticos de GSD

|

Competencias para captura de requisitos agrupadas por:

Seleccion y
agrupamiento de |
competencias

1) Competencias que solo son importantes en entornos locales.

2) Competencias que tienen igual importancia en entornos locales
como globales.

3) Competencias que incrementan de importancia en ambientes GSD.

4) Competencias que solo son importantes en entornos GSD.

=

Figural.  Proceso usado para la obtencion de las

competencias en este estudio.

En primer lugar, hemos llevado a cabo una
revision de la literatura en busqueda de articulos
relacionados con las competencias, conocimientos
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y habilidades reportadas para ingenieros del
software en general y aquellos articulos que
hablan de las competencias necesarias para
entornos GSD.

Basado en estos estudios, hemos desarrollado
una lista inicial de 189 competencias para un
ingeniero de requisitos, juntando todas las
competencias encontradas no importando si
estaban repetidas o contenidas unas en otras.

A partir de esta lista hemos seleccionado
aquellas competencias que estan relacionadas con
el proceso de captura de requisitos reduciendo el
conjunto de 189 a 90 competencias. A
continuacion, hemos eliminado las competencias
repetidas y hemos agrupado aquellas que se
refieren a lo mismo pero en otros términos o las
que estaban contenidas en otras obteniendo un
total final de 70 competencias.

Finalmente, hemos analizado cada una de
estas competencias para estudiar el impacto de los
factores criticos para GSD presentados en la
seccion 2.2. Como resultado de este analisis,
hemos obtenido cuatro conjuntos de competencias
dependiendo del grado de importancia de la
competencia en un entorno GSD. Estos conjuntos
corresponde a:

1. Las competencias que no son importantes en

GSD.

2. Las competencias igualmente importantes en
entornos locales y entornos GSD.

3.Las competencias que aumentan de
importancia en entornos GSD.

4. Las competencias que solo son importantes en
entornos GSD.

Buscando una clara presentacion de los resultados
hemos clasificado las competencias dentro de
cada grupo en dos niveles. En un primer nivel las
clasificamos como genéricas y especificas [30].
Son genéricas si estas pueden ser desarrolladas en
otra titulacion y son especificas aquellas
competencias que estan directamente relacionadas
con la captura de requisitos. Para el segundo nivel
de division hemos clasificado las competencias
genéricas del siguiente modo [30]:

o [nstrumentales, aquellas que tienen una
funcién instrumental, como las habilidades
cognitivas y capacidades metodologicas.

o [nterpersonales, las que facilitan la
integracion social y la cooperacion, como la
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capacidad de critica y autocritica y de trabajo
en grupo.

o Sistémicas, son aquellas que conciernen a los
sistemas como totalidad. Estas competencias

requieren la  adquisicion  previa de
competencias instrumentales e
interpersonales.

Las competencias especificas las hemos
clasificado de la siguiente manera:

o Clasificacion de requisitos. El conjunto de
competencias que permiten comprender como
los requisitos son clasificados.

o Captura de requisitos. Las competencias que
permiten acometer un proceso de captura de
requisitos.

o Fundamentos de Requisitos. Los
conocimientos fundamentales referentes a la
captura de requisitos.

® Proceso de requisitos. Los conocimientos
fundamentales relacionados con el proceso de
ingenieria de requisitos y su administracion
que debe ser conocido por un experto de la
captura de requisitos.

4. Resultados

Antes de detallar la lista de competencias que
hemos identificado, vamos a comentar los
principales trabajos que nos han permitido definir
dicha lista.

4.1. Principales fuentes del estudio

Las principales fuentes de este estudio son las
siguientes:

SWEBOK [29], tiene como filosofia definir el
cuerpo de conocimientos generalmente aceptados
para los ingenieros del software y por ende no se
toman en cuenta aspectos de GSD en la definicion
de los conocimientos.

SE2004 [20], presenta el cuerpo de
conocimiento para la ingenieria del software que
se requiere enseflar en un programa de grado.
SE2004 entrega informacion relevante sobre como
ensefiar estos conocimientos, indicando cuales son
fundamentales y cuales son deseables, asi como,
la manera sugerida de estructurarlo dentro del
curriculum académico. Al igual que en el
SWEBOK cuenta con un amplio consenso pero
tampoco hace referencia a los aspectos del GSD.
Si bien ambos estudios son desarrollados por
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ACM e IEEE, el cuerpo de conocimientos
presentado en SWEBOK difiere en parte al del
SE2004. Por ejemplo: “Capas/niveles de
requisitos” aparece en SE2004 pero no en
SWEBOK y “Propiedades emergentes” aparecen
en SWEBOK pero no en SE2004.

Ambos estudios son los que aportaron una
mayor cantidad de competencias especificas para
la captura de requisitos de las listas 2 y 3.

El proyecto Tuning [30], presenta una vision
clara de la importancia de la formacién por
competencias y el aporte que hace a la educacion.
Ademas presentan un estudio de las competencias
genéricas e indica cuales son las mas importantes
y cuales son las menos importantes tanto para el
mundo académico, profesores y estudiantes, como
para la industria. Lamentablemente, este estudio
no contempla la carrera de ingenieria informatica.
Esto hace que la jerarquia de competencias que
han podido concluir no sea vélida en nuestro
campo. Por ejemplo las competencias de: entender
las culturas y costumbres de otros paises, apreciar
la diversidad y la multiculturalidad, la habilidad
de trabajar en un contexto internacional se
encuentran entre las menos valoradas por los
graduados y empleadores encuestados en el en el
proyecto Tuning [30], esto se debe a que los
grupos encuestados corresponden a campos del
saber que no han sido afectados tan fuertemente
por la globalizacion como lo es la informatica.
Por esta razén seria util replicar el estudio en
nuestro campo con el fin de jerarquizar
adecuadamente las competencias genéricas segun
nuestras necesidades.

El estudio empirico de Damian [13], presenta
las competencias que deben tener las personas que
trabajen en ingenieria de requisitos en GSD. Sin
embargo, este estudio no hace un analisis de las
competencias que son necesarias en entornos
tradicionales, simplemente, asume que todas esas
caracteristicas son necesarias en  entornos
globales. Como mostraremos a continuacion esto
no es del todo cierto pues existen competencias
tradicionales que deben ser estudiadas mas a
fondo pues estas son afectadas por los factores
criticos del GSD.

A continuacion detallamos las competencias
encontradas para cada grupo.
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4.2. Grupo1

Este grupo corresponde a las competencias que
son importantes Unicamente en entornos locales
de captura y que no son necesarias para la captura
en entornos GSD. No encontramos competencias
para este grupo.

4.3. Grupo 2

Este grupo corresponde a las competencias con
igual importancia tanto para entornos GSD como
para entornos locales. Estas competencias no son
afectadas por las caracteristicas propias de
entornos GSD y, por tanto, pueden ser ensefiadas
en cursos donde se trate el tema de la captura co-
localizada. En este grupo hemos identificado un
total de 49 competencias de las cuales 21 son
especificas 'y 28 son genéricas. Estas
competencias las mostramos en las Tablas 1 y 2.

Competencias Genéricas

Instrt
Capacidad de andlisis y sintesis [30], [21].
Desarrollo de contenido multimedia [16].
Habilidades basicas de manejo del ordenador [30].
Resolucion de problemas (generales y de negocio) [3], [21],
[30]
Habilidades de gestion de la informacion (habilidad para
buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas) [30], [21].
Comunicacién oral y escrita en la propia lengua[30], [3], [20],
[16].
Habilidades para presentaciones (dar presentaciones
efectivas) [20], [16].
Identificacion de problemas/oportunidades [21], [2].
Lectura, comprension y resumen de lecturas (ejemplo:
Codigo fuente, documentacion)[20].

Interpersonales
Capacidad para comunicarse con expertos de otras areas
[30].
Capacidad para trabajar en un equipo interdisciplinar [30],
[31].
Atencion a detalles [3].
Codigos de ética y conducta profesional [20], [3].
Iniciativa/motivacién de trabajar [3], [16].
Habilidades interpersonales [30].
Habilidad para trabajar de forma autbnoma (Autodireccion,
responsabilidad individual) [30], [21], [3], [2].
Reaccionar rapidamente a los cambios del proyecto [24].
Cuestiones y preocupaciones sociales, legales, historicas y
profesionales [20].
Trabajar bajo presion [3].

Sistémicas

Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones [30].
Capacidad de aprender (habilidades para aprender, aprender
rapidamente acerca del dominio o tecnologia al comienzo de
la planificacién del proyecto) [30], [3], [25].
Preocupacién por la calidad [30].
Liderazgo [3], [30].
Habilidades de investigacion [30], [3].
Gestion del tiempo [3].
Motivacién al logro [30]

Tabla 1. Competencias genéricas para el grupo 2
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Competencias Especificas
Clasificacion de requisitos

Propiedades emergentes [29].
Requisitos funcionales y no funcionales[29].
Capas/niveles de requisitos (Ej.: necesidades, metas,
requisitos de usuario, etc.) [20].
Requisitos del producto y del proceso [29].
Capacidad para clasificacion_de requisitos [29], [32].
Requisitos del sistema y del software [29].

captura de requisitos
Fuentes de la captura (Ej.: Clientes, usuarios, expertos del
dominio, etc.) [29], [20].

Fundamentos de requisitos

Criterios de un buen requisito [32].
Definicion de requisitos (Ej.: producto, proyecto, restricciones,
etc.) [29], [20].
Requisitos cuantificables [29].
Atributos de requisitos [32], [29].
Caracteristica de los requisitos (Ej.: verificable, no ambiguo,
consistente, etc.) [20].
Fundamentos de documentacion de requisitos (Ej.: Tipo de
audiencia, atributos, etc.) [20].
Errores en requisitos (omitido, incorrecto, factible, fuera del
ambito) [32].

Proceso de requisitos
Cliente/usuario involucrado con los requisitos (unido al
equipo) [32].
Naturaleza iterativa del proceso de requisitos [29].
Actores del proceso [29].
Modelos del proceso [29].
Proceso de requisitos [20].

Tabla2. Competencias especificas para el grupo 2

4.4. Grupo3

Este grupo corresponde a las competencias
importantes en entornos locales que aumenta su
importancia en entornos GSD pues son afectadas
en alguna medida por los desafios del GSD
presentados en la seccion 2.2. Por lo anterior,
estas competencias deben ser estudiadas con
mayor profundidad para encontrar una pedagogia
adecuada en entornos GSD.

En este grupo hemos identificado un total de
17 competencias de las cuales 7 son especificas y
10 son genéricas.

A continuacion presentamos las competencias
de este grupo. En la tabla 3 presentamos las
competencias genéricas y en la tabla 4 las
competencias especificas.

4.5. Grupo 4

Este grupo corresponde a las competencias que
son importantes Unicamente en GSD. En este
grupo hemos identificado un total de 6
competencias, todas son genéricas. Las
competencias para este grupo las presentamos en
la tabla 5.
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Competencias Genéricas

Instrumentales

Comunicaciéon mediante ordenador [26], [13]. La distancia
geografica entre los participantes del proceso hace que esta
competencia sea mas importante en GSD ademas por las
dificultades de husos horarios.

Interpersonales

Protocolos de comunicacion [26], [19]. Los protocolos de
comunicacién cambian entre culturas, asi por ejemplo la
manera de saludar a otro pude ser motivo de conflicto (por
ejemplo con un beso).

Habilidades para comunicacion, respuestas oportunas,
velocidad, reconocer la brecha semantica [1], [2], [26], [21],
[9]. En un entorno GSD es necesario un esfuerzo mayor para
lograr una comunicacién efectiva pues afectan los problemas
culturales, la distancia, el lenguaje y las diferencias de
horario.

Resolucion de conflictos [3]. Esta competencia se ve afectada
por las diferencias culturales y los problemas de
comunicacioén en GSD.

Capacidad critica y autocritica [30], [3], [9]. Criticar el trabajo
de otras personas cuando son de una cultura diferente es
mucho mas complicado que cuando la cultura es la misma.

Tratando con incertidumbre y ambigtiedad (en equipos
locales y remotos) [20], [13]. En equipos remotos la
ambigliedad es mucho mayor por los problemas de gestion
del conocimiento presentes en GSD.

Interaccion con los participantes del proceso de desarrollo (a
menudo de diferente cultura; relaciones interpersonales) [20],
[15], [3]. La diferencia cultural, la comunicacién inadecuada,
la diferencia de lenguaje y una pobre confianza afectan la
interaccion entre usuarios y desarrolladores.

Comunicacion de equipo y de grupo (oral y escrita, email,
etc.) [20]. El desarrollo de esta competencia se ve
particularmente afectada por todos los problemas en GSD
descritos en la seccion 2.2.

Trabajo en equipo (Dinamica del trabajo en equipo/grupo,
habilidades de equipo) [30], [20], [21], [2], [3]. Al igual que la
competencia anterior, esta competencia se ve afectada por
todos los desafios in GSD.

Tabla 3. Competencias Genéricas para el grupo 3

Competencias Especificas

captura de requisitos

Técnicas de captura (Ej.: entrevistas, cuestionarios,
encuestas, prototipos, etc.) [20], [29]. Las técnicas para
captura fueron desarrolladas para entornos locales, y por
tanto es necesario revisar la manera de utilizarla en entornos
globales para que sean efectivas.

Técnicas avanzadas de captura(Ej.: estudios etnograficos,
captura de conocimiento, etc.) [20].

Identificacion de requisitos reales (desde los requisitos
indicados) [32]. Los problemas de comunicacion y las
diferencias culturales afectan esta competencia.

Habilidad para captura de requisitos [21], [32], [9]. Esta
competencia es afectada por todos los problemas del GSD.

Proceso de requisitos

Control y notificacion de cambios en requisitos [32]. Esta
competencia se ve particularmente afectada por los
problemas de administracién del conocimiento.

Trazabilidad de Requisitos [29]. Al igual que la anterior, esta
competencia también se ve afectada por los problemas de
administracion del conocimiento in GSD.

Factores criticos [21]. El conocimiento de los factores criticos
para proyectos de desarrollo debe incorporar los factores
particulares del GSD.

Tabla4. Competencias especificas para el grupo 3
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Competencias Genéricas

Compet Instrumentales

Conocimiento de una segunda lengua (principalmente inglés)
[30], [19], [26]. La necesidad de comunicarse con personas
que hablan otro idioma hace que sea imprescindible el
conocimiento de un segundo lenguaje, en especial el idioma
inglés.

Comyg ias Interpersonales

Habilidad para trabajar en un contexto internacional (operar
en un ambiente de equipo virtual, habilidades de equipo
virtual) [30], [16], [31], [13].

Apreciacion de la diversidad y la multiculturalidad. [30].
Comp i istémi

Tratar con ambientes multiculturales [20], [21], [26], [16].
Conocimiento de culturas y costumbres de otros paises [30].
Conciencia (Awareness) global [1]. Lograr una conciencia del
trabajo de los otros miembros del equipo virtual (conciencia)
es particularmente dificil por los problemas en la gestion del
conocimiento.

Tabla 5. Competencias para el grupo 4

5. Conclusion y trabajo futuro

En este articulo presentamos el resultado de un
estudio y analisis bibliografico el cual nos permite
proponer una lista de competencias, genéricas y
especificas, que los profesionales necesitan para
trabajar en la captura de requisitos, tanto en un
entorno de desarrollo de software local, como en
un entorno global. Hemos agrupado las
competencias de manera que se pueda identificar
aquellas que son mas importantes o que no estan
presentes en una captura co-localizada y, por
tanto, requieren de un modo de ensefianza
orientado a GSD. Ademas, presentamos en otro
grupo las competencias que son igualmente
importantes en entornos locales como globales.

El objetivo de nuestro trabajo es el de
aproximarnos a una lista de competencias, que
tenga el consenso de la industria y el mundo
académico para la captura de requisitos.

Esta especificacion permitira un disefio
curricular que se acerca mas a los desafios
actuales de la industria. Ademas ayudard a la
industria del software a desarrollar procesos de
reclutamiento de personal para decidir qué
persona es la mas adecuada para llevar a cabo un
proceso de captura de requisitos en GSD.

Nuestro trabajo actual y futuro esta centrado
en apoyar la docencia relacionada con estas
competencias mediante el desarrollo de un
entorno de simulacidon de manera que los
estudiantes se puedan entrenar en el proceso de
captura de requisitos en un entorno global.
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