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INTRODUCCION

La industria del software esta siempre en un estado de cambio y crecimiento, con
nuevos lenguajes, modelos y tecnologias emergentes que buscan revolucionar la
forma en que se construyen los sistemas. Por tanto, la inteligencia artificial (1A)
estd cambiando la manera de desarrollar software (Bodemer, 2023), pudiendo
integrarse en todas las etapas del proceso, optimizando tareas y reduciendo los

tiempos de desarrollo.

En este contexto, los estudiantes de los ciclos 5to a 8vo de la carrera de Software
de la Universidad Estatal de Bolivar han incorporado la IA como un “copiloto” en
sus proyectos, con el objetivo de aprovechar sus ventajas. No obstante, muchos han
encontrado dificultades asociadas a la implementacion de esta nueva tecnologia, lo

que ha limitado su uso eficiente.

Frente a esta circunstancia, el proposito de este estudio es abordar los problemas
detectados, recogiendo y proponiendo técnicas que asistan al programador en el
desarrollo de software de alta calidad. Se plasmardn soluciones aplicables en
cualquier contexto en un manual titulado “Buenas practicas para el desarrollo de

software con apoyo de inteligencia artificial”.

El proyecto se estructura de la siguiente manera:

Capitulo I: Se aborda la problematica relacionada con la utilizacién de inteligencia
artificial en el desarrollo de software. Ademas, se presenta la justificacién que
manifiesta los aportes que este proyecto brindard. Asimismo, se enuncian los

objetivos generales y especificos que encaminaran la investigacion.

Capitulo I1: Concierne al marco tedrico. En él, se presentan antecedentes de
proyectos relacionados a la tematica. Ademas, se investigan las bases cientificas
sobre el cual se apoyara el desarrollo. Por ultimo, se exponen los conceptos

relevantes y las normativas legales.

Capitulo I11: Este apartado se centra en la metodologia elegida para la
investigacion. En él, se establece el tipo de investigacion, el enfoque seleccionado,



asi como las técnicas de recopilacion de datos que en este caso se opto por encuestas
y entrevistas. Ademas, se describe el universo, poblacion y muestra utilizada. Por

ultimo, se explica como se procesara la informacion.

Capitulo 1V: Este capitulo aborda los resultados y discusiéon. Primero, se
representan los resultados mediante tablas y graficos, para después interpretarlos.
A partir de esto, se ha elaborado el manual de buenas practicas para el desarrollo de
software apoyado en inteligencia artificial, anexado al final del documento.

Para finalizar, se presentan las deducciones alcanzadas al culminar con la

investigacion, asi como también las recomendaciones y los anexos.



RESUMEN

El objetivo de este trabajo de titulacion es elaborar un manual de buenas practicas
para el desarrollo de software apoyado en inteligencia artificial, con el propdsito de
ayudar a los estudiantes a optimizar la creacion de sistemas. Para lograr este
cometido, se utilizaron encuestas y entrevistas, lo que permitio identificar las
debilidades que los estudiantes presentan en las etapas de construccion de un
proyecto. Se empled una metodologia con enfoque mixto, complementando los
datos cuantitativos con las experiencias de los estudiantes para generar una vision
mas detallada del problema y abordarlo de la manera més adecuada.
Posteriormente, se brindé una solucion basada en estandares. EI manual guiara a
los programadores a lo largo de todo el ciclo de vida del software, indicando las
maneras en que la 1A puede ser implementada en cada etapa para optimizar todo el
proceso. Los resultados muestran que aquellos que aplicaron el manual
experimentaron un aumento en la eficiencia y calidad del software desarrollado. Sin
embargo, para obtener estos resultados se requieren dos factores clave: un alto
grado de conocimientos técnicos y la comprension de los principios de la
inteligencia artificial.

Palabras clave: Inteligencia artificial, Optimizacion, Desarrollo de software,
Manual de buenas practicas.



ABSTRACT

The objective of this degree work is to elaborate a manual of good practices for
software development supported by artificial intelligence, with the purpose of
helping students to optimize the creation of systems. To achieve this goal, surveys
and interviews were used to identify the weaknesses that students present in the
construction stages of a project. A mixed approach methodology was used,
complementing the quantitative data with the students' experiences to generate a
more detailed vision of the problem and address it in the most appropriate way.
Subsequently, a standards-based solution was provided. The manual will guide
programmers through the entire software lifecycle, indicating the ways in which Al
can be implemented at each stage to optimize the entire process. The results show
that those who applied the manual experienced an increase in the efficiency and
quality of the developed software. However, achieving these results requires two
key factors: a high degree of technical knowledge and a comprehensive
understanding of artificial intelligence principles.

Keywords: Aurtificial intelligence, Optimization, Software development, Best
practices manual.



CAPITULO |
FORMULACION GENERAL DEL PROYECTO

1.1  Descripcion del Problema

La comunidad universitaria de la carrera de Software de la Universidad Estatal de
Bolivar ha introducido la inteligencia artificial en el desarrollo de software sin la
existencia de guias especificas que aborden correctamente su uso. La situacion es
preocupante, pues la 1A tiene la capacidad de cambiar la manera en que el software
es construido, pero sin el lineamiento adecuado, su implementacion puede verse

perjudicado, siendo ineficiente e incluso perjudicial.

Los desarrolladores de software nacientes en la institucion carecen de guias de
buenas précticas que aborden el uso de la IA en el proceso de desarrollo, las guias
existentes se centran en panoramas generales y no profundizan en la singularidad
que suscita al crear software mediante IA. Esta falencia puede conducir a
equivocaciones y a una implementacion incorrecta, lo que resultara en un software

de baja calidad y el desperdicio de tiempo y recursos.

Ademas, la falta de esta guia puede dificultar la capacidad de los desarrolladores
para mejorar y optimizar sus proyectos, entorpeciendo la identificacion de los
aspectos del uso de la 1A que funcionan bien y cuales deben ser mejorados. Es asi
que la falta de directrices plantea un problema que requiere una solucién efectiva e

inmediata.

1.2 Formulacion del Problema
¢Como beneficiaria la elaboraciéon de un manual de buenas préacticas para el
desarrollo de software apoyado en la inteligencia artificial a los estudiantes de la

carrera de software de la Universidad Estatal de Bolivar, periodo 2023-2024?

1.3 Preguntas de Investigacion
¢Cuales son las dificultades mas comunes que enfrentan los estudiantes de la carrera

de software al desarrollar aplicaciones?



¢Como puede la inteligencia artificial mejorar la eficiencia y la calidad en cada fase
del desarrollo de software?

¢Como afecta la aplicacion de la inteligencia artificial a la calidad del software?

1.4 Justificacion

En los dltimos afios el desarrollo de la inteligencia artificial ha avanzado
rdpidamente, consolidandose como una herramienta poderosa utilizada en varios
campos, indica Ruohonen (2018) . El impacto de la 1A ha sido tal, que se ha llegado
a integrar en diversas areas como medicina, astronomia, fisica, ciencias sociales,
ciencias ambientales, ciencia de datos, ciencias computacionales, entre otras
disciplinas cientificas, para interceder en la toma de decisiones y desempefio de
tareas.

En cuanto al desarrollo de software, gran parte de programadores han adoptado a la
IA como soporte en el desarrollo de sistemas de escritorio, mévil o web. Segun una
encuesta realizada por el equipo de Stack Overflow (2023) a 90.000 desarrolladores
y tecnélogos, indica que el 70% ya esta usando o planea usar herramientas de 1A
para el proceso de desarrollo. Esto deja claro que los desarrolladores abrazan la idea
de introducir a la 1A como un asistente en sus actividades de trabajo. La integracion
de la 1A en este contexto ha significado la reduccion en los tiempos de desarrollo y

un aumento en la productividad.

La acogida de la comunidad universitaria a la inteligencia artificial va en ascenso y
con ello el surgimiento de nuevos problemas que deberdn ser resueltos tarde o
temprano. Uno de los desafios que enfrentan los estudiantes de la carrera de
software de la Universidad Estatal de Bolivar es la falta de normas para desarrollar

sistemas con IA.

La importancia de esta investigacion radica en la necesidad de brindar una solucion
al desafio que enfrentan los desarrolladores de software debido a la carencia de
guias de buenas practicas para el desarrollo apoyado en la IA. Los manuales
existentes son genéricos y no tratan las particularidades y desafios que surgen al

crear software con IA. Esta carencia genera un problema significativo, pues los



desarrolladores encuentran obstaculos en la aplicacion efectiva de la IA en sus
proyectos, desaprovechando asi todo su potencial.

La investigacion se enmarca en la linea de Ingenieria de Software, redes y
Telecomunicaciones, sublinea de Pruebas y seguramiento de la calidad del
Software, redes y telecomunicaciones. Al plantear una guia de buenas précticas que
aborde los aspectos de la introduccion de la inteligencia artificial en el ciclo de vida
del software, se proporcionara instrucciones que un desarrollador podra seguir para
aprovechar al maximo el potencial de la 1A, ayudando a evitar las malas préacticas
de programacién y aumentando la calidad del software. Los beneficiarios directos
serdn los estudiantes de la carrera de Software, quienes podran desarrollar
aplicaciones de forma efectiva. De manera indirectamente los usuarios de los
sistemas también se veran beneficiados, pues recibirdn un software de mayor

calidad.

1.5  Objetivos: General y Especificos
General

Elaborar un Manual de buenas practicas con normas ISO que garanticen la calidad

y eficiencia en el desarrollo de software, apoyado en inteligencia artificial.

Especificos
Identificar las debilidades que presentan los estudiantes de la carrera de software al

desarrollar aplicaciones.

Investigar la relacion entre la aplicacion de la inteligencia artificial y la calidad del

software.
Determinar la contribucién de la inteligencia artificial en la creacién del Software.

Evaluar la funcionalidad del Manual desarrollado.



1.6
El manual de buenas préacticas para el desarrollo de software con inteligencia

Hipotesis

artificial permitird optimizar el proceso de creacion de aplicaciones a los estudiantes

de la carrera de Software.

1.7  Variables (Operacionalizacién)
Tabla 1
Operacionalizacion de variables.

Variable Definicion Dimensiones Indicadores
Inteligencia Adopcion de la
artificial 1A
Precision del | Tasa de errores

Proceso que utiliza | software Tasa de aciertos
Desarrollo  de | instrumentos de
software con | inteligencia artificial Cobertura de los
inteligencia | para la creacion de | puncionalidad | COUIS1t0S
artificial rogramas informaticos ]
prog _ del software Tiempo de
que realizan tareas
_ respuesta
especificas.
Facilidad para
modificar,
Mantenibilidad | mejorar y
Tipo: adaptar el
Independiente software




Optimizacion
del proceso de
creacion del

software

del

proceso de desarrollo de

Mejora  continua
software para aumentar
la eficiencia y calidad del

producto.

de

documentacion

Tiempo

Tiempo de | Tiempo de
desarrollo disefo
Tiempo de
codificacion
Reduccion  de
errores.
Calidad  del [
Tiempo de
software o
inactividad
Rendimiento
Puntuacion  de

Satisfaccion

satisfaccion del

cliente
del cliente
Net  Promoter
Tipo: Dependiente
Score
Documento que recopila
las estrategias y técnicas
Manual de | disefiadas para | Buenas

buenas practicas

Tipo: Interviniente

optimizar el proceso de
desarrollo de software,
con un enfoque en la
integracion  de la

inteligencia artificial.

practicas para
el desarrollo

de Software

Guias existentes




CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1  Antecedentes

Acosta Bravo, E. A. (2019) realiz6 un trabajo acerca de la documentacion y
adopcion de buenas practicas para el desarrollo de software basado en los
fundamentos DevOps. En el documento presentd una propuesta de marco de
trabajo que facilita la adopcion y documentacion de las mejores practicas en el
desarrollo de software. Este enfoque combina los fundamentos de DevOps con los
principios de las metodologias tradicionales. EIl propdsito es establecer procesos
que evolucionen con el tiempo y permitan crear aplicativos de calidad. EI autor
describe el concepto, la historia, las ventajas, el ciclo y los componentes de DevOps,
asi como las mejores practicas, los casos de éxito y los motivos de fracaso. También
sugiere un enfoque para evaluar el grado de madurez de las organizaciones antes de
emprender la implementacion de DevOps, basada en la caracterizacion de
diferentes categorias y la asignacion de pesos por preguntas. Finalmente, presenta
un estudio de caso de una compafiia de desarrollo de software que aplico la
metodologia propuesta y obtuvo un informe de analisis con recomendaciones para

mejorar su proceso DevOps.

Soraluz et al. (2021) concretaron una revision bibliografica sobre el desarrollo
guiado por comportamiento (BDD) y sus buenas practicas para la calidad de
software. Ellos identificaron algunas practicas como el uso de escenarios, etiquetas,
carpetas y lenguaje natural para describir y probar las funcionalidades del software.
Ellos concluyeron que BDD permite una mejor comunicacion, disefio, ejecucion e
integridad del software, asi como un menor riesgo de pérdida de recursos y un

mayor margen de éxito.

Sarco et al. (2022) presenta una propuesta de un modelo para integrar la inteligencia
artificial (1A) y la ingenieria de software en el desarrollo de soluciones de
programacion. El objetivo es aprovechar la capacidad de la 1A para mejorar la
eficiencia y calidad del software. El articulo describe los conceptos, tipos,
aplicaciones y beneficios de la IA en el desarrollo de software, asi como los desafios

y limitaciones que se presentan. También plantea una estrategia para medir el grado
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de adopcion de la IA en el ciclo de vida del software, basada en una revision
sistematica de literatura y un caso de estudio de la plataforma cientifica EcuCiencia.
Finalmente, presenta un modelo que determina los elementos clave par lograr el
éxito de la incorporacién de la IA 'y la ingenieria de software, utilizando modelos y

algoritmos de Ultima generacion.

En base a los resultados de los casos expuestos se puede afirmar que la adopcién de
las mejores practicas en el desarrollo de software es fundamental para la mejora de
calidad y eficiencia. En el primer caso destaca la importancia de adoptar y
documentar précticas para el desarrollo de software basado en fundamentos
DevOps, lo que permite definir y establecer procesos que evolucionan con el
tiempo. En el segundo caso se identificaron précticas clave del desarrollo guiado
por comportamiento que permiten tener una mejor comunicacion, disefio, ejecucion
e integridad del software. En el tercer caso propusieron un modelo para integrar 1A
en el desarrollo de software, lo que puede aprovechar su potencial para mejorar la
eficiencia y calidad del software. Todos estos trabajos subrayan la importancia de

la adopcion de buenas practicas y la integracion de tecnologias emergentes.

2.2  Cientifico

Buenas Précticas de Desarrollo de Software

Shyamal Mitra (2014), en su articulo “Best Practices in Developing Programs” de
la Universidad de Texas en Austin, propone las siguientes précticas éptimas para el
desarrollo de software:

o Iteracionen el desarrollo: Se resuelven los riesgos criticos antes de realizar
inversiones significativas. Las primeras iteraciones permiten recibir
retroalimentacion temprana de los usuarios. Las pruebas y la integracion son
procesos continuos. Los hitos objetivos proporcionan un enfoque a corto
plazo.

e Manejo de requisitos: Los requisitos son dinamicos y se espera que
cambien durante el desarrollo del software. La comprension del usuario

sobre los requisitos evoluciona con el tiempo. Se debe llegar a un acuerdo
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con el usuario sobre lo que el sistema debe hacer y no como. Se debe
mantener la trazabilidad de los requisitos hacia adelante y hacia atras.

o Uso de una arquitectura basada en componentes: El uso de componentes
permite la reutilizacion. Existen miles de componentes disponibles
comercialmente. Mejora la mantenibilidad y la extensibilidad. Promueve
una division clara del trabajo entre los equipos de desarrolladores.

e Modelado visual del software: El modelado visual mejora nuestra
capacidad para manejar la complejidad del software. Captura la
organizacion y conducta de los componentes. Oculta 0 expone detalles
segun sea apropiado para la tarea. Promueve una comunicacion no ambigua.

o Verificacidn de la calidad del software: ;Qué es la calidad? Cumple o
supera los requisitos acordados por algunas medidas objetivas acordadas.

o Control del cambio: Las mejores practicas son un conjunto de enfoques
empiricamente probados para el desarrollo de software. Cuando se utilizan
en combinacion, atacan a las raices de las dificultades del desarrollo de
software. Se les llama “mejores practicas” no porque podamos cuantificar
precisamente su valor, sino porque se observa que son comunmente

utilizadas en la industria por organizaciones exitosas.

COBIT

ISACA (2019) en su marco referencial sobre COBIT (Objetivos de Control para
Informacion y Tecnologia), se establece como un marco de trabajo que sirve como
guia para la administracion y supervision de la informacién y la tecnologia, y es
aplicable a todas las organizaciones. Este marco ha crecido y se ha transformado
en un manual completo para la administracion y supervision de la tecnologia y la

informacion.

La version mas reciente, COBIT 2019, ofrece una serie de mejores practicas.
Aungue no proporciona un andlisis exhaustivo de todo el ambiente tecnolégico de
una entidad, ni un esquema para estructurar procesos comerciales, ni un marco
experto para administrar toda la tecnologia, COBIT proporciona un enfoque de
ciclo de vida que ayuda a las empresas a manejar la complejidad y los desafios que

suelen encontrarse durante las implementaciones.
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El marco COBIT distingue claramente entre la gobernanza y la gestion. La
gobernanza se encarga de evaluar las necesidades, condiciones y opciones de los
stakeholders para determinar objetivos empresariales equilibrados y consensuados.
Por otro lado, la gestion se encarga de planificar, construir, ejecutar y supervisar
acciones en concordancia con la orientacion fijada por el ente de supervision para

lograr las metas de la empresa.

Relacionado al ciclo de vida del desarrollo de software (SDLC), aunque la lista y
las delimitaciones de las fases o flujos de trabajo del SDLC pueden variar entre los
enfoques, generalmente se acuerda que se incluyen los siguientes siete flujos de
trabajo dentro del SDLC: Planificacion, Recopilacion y analisis de requisitos,

Disefio, Implementacion, Pruebas, Despliegue, Mantenimiento

ITIL 4 Fundation
ITIL, qué significa Biblioteca de Infraestructura de Tecnologias de la Informacion,

es un grupo de practicas destacadas destinadas a la administracion de servicios de
tecnologia informaética. El libro ITIL 4 de AXELOS (2019) aborda una variedad de
temas, incluyendo el Sistema de Valor del Servicio, los principios guia, las cuatro
perspectivas del enfoque holistico, la secuencia de valor del servicio y los

procedimientos.

El Sistema de Valor del Servicio es un arquetipo operativo que describe como las
organizaciones pueden crear valor para sus clientes y usuarios a través de servicios
habilitados por TI. Este sistema se compone de varios elementos, incluyendo los
principios guia, las cuatro dimensiones, la secuencia de valor del servicio, las

practicas y el mejoramiento continuo.

Los principios guia son siete recomendaciones que ayudan a las entidades a asumir
y ajustar la administracion de servicios de Tl de acuerdo con su contexto y
necesidades. Estos principios incluyen enfocarse en el valor, empezar por lo mas
simple, avanzar de manera iterativa con feedback, cooperar y fomentar la
visibilidad, reflexionar y actuar de manera integral, preservar la flexibilidad,

optimizar y automatizar.
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Las cuatro dimensiones son aspectos que deben considerarse para garantizar un
enfoque holistico de la gobernanza de servicios. Estas dimensiones son: entidades
e individuos, datos y tecnologia, colaboradores y suministradores, y secuencias de

valor y procesos.

La secuencia de valor del servicio consiste en una serie de tareas vinculadas que
posibilitan atender a la necesidad y facilitar la generacion de valor mediante
servicios. Las actividades incluyen planificar, progresar, involucrar, disefiar y hacer

el cambio, obtener y cimentar, entregar y dar soporte.

Las practicas son conjuntos de recursos institucionales que se utilizan para realizar
la labor o alcanzar una finalidad. ITIL 4 define 34 précticas agrupadas en tres
categorias: generales, de servicio y técnicas. El libro presenta siete practicas con
profundidad: perfeccionamiento constante, control de modificaciones,
administracion de incidentes, manejo de problemas, gestion de peticiones de

servicio, mesa de ayuda y administracion de niveles de servicio.

Tabla 2
Précticas definidas por ITIL

Practicas de Gestion Practicas de Gestion Practicas de

General

Administracion de la
arquitectura
Perfeccionamiento
constante

Manejo de seguridad

de la informacion

Administracion del
saber

Cuantificacion y
reporte

Manejo del cambio

institucional

de Servicios

Administraciéon de la

disponibilidad
Evaluacion del
negocio

Manejo de la
capacidad y
rendimiento
Supervision de
cambios

Manejo de incidentes
Administracion de

recursos de Tl
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Gestion Técnica

Administraciéon de

la
implementacion.

e Gestion de
infraestructuras y

plataformas.

e Desarrollo y
manejo de
software.



Administracion del
portafolio
Administracion de
proyectos

Manejo de relaciones
Manejo de riesgos
Administracion
financiera del servicio
Manejo de estrategias
Gestion de
suministradores
Manejo de personal y

talento

depuracion, lo que minimiza el tiempo que los programadores dedican a

estas tareas.

Gestion de eventos y

seguimiento
Resolucién de
problemas

Manejo de

lanzamientos

Manejo de la lista del

servicio
Gestion de la
configuracién del
servicio
Continuidad del
servicio

Disefio de servicio
Mesa de ayuda
Administracién de
niveles de servicio
Manejo de solicitudes
de servicio
Verificaciébn y prueba
del servicio

Nota. Freshworks (s.f.). ITIL v4: marco y mejores practicas.

Inteligencia Artificial en el desarrollo de Software.
La introduccion de la inteligencia artificial (I1A) en el desarrollo de software ha
revolucionado la forma en que se crean, mantienen y mejoran los sistemas. La 1A
en conjunto con la labor de los programadores ha permitido un mejoramiento
significativo en la eficiencia y calidad del desarrollo de Software. Segin Vergadia
(2023), la IA permite:

1. Automatizar tareas repetitivas: Como las revisiones de codigo, pruebas y
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2. Optimizar el tiempo: La automatizacion de tareas repetitivas permite a los
programadores emplear su tiempo en tareas mas significativas e
innovadoras.

3. Generar cddigo: Mediante herramientas impulsadas por 1A como GitHub
Copilot, Amazon CodeWhisperer, entre otras, se puede facilitar la escritura
de codigo.

4. Modernizar aplicaciones: La IA puede traducir el cédigo de software de
un lenguaje a otro, facilitando su transformacion y modernizacion.

5. Mejorar la productividad del desarrollador: Al utilizar todas estas
herramientas, se facilita la escritura de codigo y se recomiendan fragmentos

de cddigo para cumplir con los requerimientos.

Aplicacion de la IA en el desarrollo de Software.

El informe titulado “The State of Al in Software Development”, publicado por
GitLab (2023), evalla el estado actual de la IA en el desarrollo de software. Este
informe indica que la adopcion de la IA es la direccion que se tomard para el futuro,
pues el 83% de los encuestados considera que es esencial implementar la 1A en sus
procesos de desarrollo de software para no quedarse atrds. El 23% de los
encuestados dice que su organizacion ya esta usando la 1A en el ciclo de vida del
desarrollo de software, y el 67% dice que tiene planes de hacerlo.

Los principales beneficios que los encuestados asocian con el uso de la IA en el
desarrollo de software son la mejora de la eficiencia (55%), la disminucién de los
tiempos de ciclo (44%) y el aumento de la innovacion (41%). Los encuestados
también esperan beneficios personales como el aumento de la productividad (51%),
la rapidez en las implementaciones (44%) y la mayor precision (40%).

En lo que respecta a los casos de uso de la IA en el desarrollo de software es la
generacion y sugerencia de cddigo (55%), seguido de la prediccion de métricas de
productividad y la identificacion de anomalias (54%), los resimenes de cambios de
codigo (53%) y las explicaciones de como funciona un cdédigo (53%). Sin embargo,

el uso actual de la IA se centra mas en los chatbots de lenguaje natural en la
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documentacion (41%), la generacion automética de pruebas (41%) y los resimenes
de cambios de cddigo (39%).

Los principales obstaculos que los encuestados han encontrado o esperan encontrar
al implementar la 1A en el desarrollo de software son las preocupaciones sobre la
privacidad y la proteccion de los datos (37%), las vulnerabilidades de seguridad en
el software construido con 1A (35%) y la falta de habilidades adecuadas para
emplear la IA o interpretar su salida (34%). Los encuestados también expresaron
preocupaciones sobre la propiedad intelectual, la confianza en la salida generada

por la IA 'y la necesidad de formacién y recursos para usar la I1A.

Ademas, los encuestados reconocen las limitaciones inherentes de la IA y la
necesidad de revision humana de la salida generada por la IA. EI 57% de los
encuestados cree que la 1A reemplazara su rol en los proximos cinco afios, pero el
90% de los encuestados se siente seguro usando la IA en sus tareas diarias. Los
encuestados mas experimentados son menos propensos a asociar la 1A con ventajas
como la mejora de la productividad y la reduccién de los tiempos de ciclo, lo que
sugiere que valoran mas la experiencia, el conocimiento y la resolucion de

problemas humanos

2.3  Conceptual
Buenas précticas en el desarrollo de Software. - Es la coleccion de métodos o
técnicas que facilitan la realizacion eficiente de todas las tareas involucradas en la

creacion de un sistema. (Garcia et al., 2015)

Eficiencia. - Capacidad de un proyecto para transformar recursos, tales como
tiempo, trabajo y dinero, en funcionalidades de software de manera efectiva.
(Chavez et al., 2014)

Inteligencia artificial. - La IA es definida como la capacidad de las computadoras
y maquinas de imitar las habilidades de resolucion de problemas y toma de
decisiones de la mente humana (Ocafia et al., 2019). También se plantea que la IA
en su forma mas simple es un campo que combina la informatica y sélidos conjuntos

de datos para permitir la resolucion de problemas (IBM, 2023).
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Tecnologias de la informacion y comunicacion. - Tecnologias que constituyen un
grupo de herramientas que facilita la adquisicion, elaboracién, procesamiento y

difusion de informacion en diversas formas y formatos. (Cruz et al., 2019)

Calidad del software. - Cumplimiento de los requisitos funcionales y desempefio
claramente definidos, alineados con estandares de desarrollo, y con propiedades no
explicitas que se anticipan a cualquier software creado de manera profesional.
(Pressman, 2010)

Stakeholder. — Cualquier actor, interno o externo, que afecta o se ve afectado por

el proyecto en desarrollo. (Caballero et al., 2007)

Ciclo de vida del desarrollo de software. — Segin Amazon Web Services, se trata
de un marco de trabajo compuesto por varias fases, aplicado por equipos de
desarrollo para producir software de calidad de manera eficiente y rentable.

Automatizacion. — Término utilizado frecuentemente en el sector industrial para
describir un sistema que desarrolla tareas sin la necesidad de intervencion humana.
(Agudelo et al., 2020)

Ingenieria de Software. — Aplicacion metddica de conocimientos, técnicas y
experiencias cientificos y tecnologicos al disefio, implementacién, prueba y

documentacion de software. (IEEE, 2017)

2.4 Legal

El art. 145 de la Ley Orgéanica de Educacion Superior instaura el “Principio de
autodeterminacion para la produccion del pensamiento y conocimiento”, en el cual
se menciona que las entidades de ensefianza avanzada deben tener la libertad y el
autogobierno para la produccién de pensamiento y conocimiento, valorar todas las
formas de pensamiento y conocimiento sin importar su origen, y adaptarse a los
avances cientificos y tecnoldgicos tanto a nivel local como global.

El art. 23 de la Ley Organica de Proteccion de Datos manifiesta el derecho a la
educacion digital. Lo que garantiza el acceso a la informacion en el uso sensato de
las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC), respetando la dignidad
humana, derechos fundamentales y libertades individuales. Se resalta la

salvaguarda de la privacidad de los usuarios, autodeterminacién informativa, la
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identidad y reputacién online, y la defensa de los datos personales. Promoviendo
una cultura que valora la repercusion de la custodia de los datos personales.

La normativa institucional vigente en la Universidad Estatal de Bolivar no establece
impedimentos legales para el desarrollo del Manual de Buenas Practicas apoyado
en Inteligencia Artificial. Lo que abre un camino prometedor para la integracion de

tecnologias emergentes en nuestras practicas académicas y administrativas.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1  Tipo de Investigacion
La investigacion sera de tipo aplicada, documental
o Aplicada porque se brindara una solucion al problema, la falta de una guia
de buenas précticas para la integracion de la inteligencia artificial en el
desarrollo de software.
o Documental porque se basa en la revision y analisis de fuentes secundarias

de datos para fundamentar tedricamente el estudio.

3.2  Enfoque de la investigacion

La investigacion tendra un enfoque mixto, ya que se requiere combinar tanto los
datos cuantitativos como cualitativos para lograr una perspectiva mas completa. Por
un lado, se usaran los datos numéricos para medir cuales son las debilidades mas
comunes de los estudiantes de Software al desarrollar aplicaciones. Por otro lado,
se utilizaran datos verbales para comprender esas debilidades desde un aspecto mas
especifico.

3.3  Métodos de Investigacion

Se optd por un método hipotético - deductivo el cual Karl Popper (2008) estatuye
como el método cientifico se puede representar mediante un modelo que consiste
en un ciclo de tres fases: induccion, deduccion e induccion nuevamente, que sirve
para plantear y verificar o rechazar hip6tesis. Ademas, afirmé que las hipdtesis
cientificas no provienen de la observacién, sino que son el resultado de la inventiva

humana, que busca resolver un problema a traves de ellas.

3.4  Técnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos
En un esfuerzo por entender mejor las dificultades que enfrentan los estudiantes de
Software al desarrollar aplicaciones, se empleara dos métodos clave de recopilacion

de datos: encuestas y entrevistas.
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La encuesta permitira recoger informacion cuantitativa y dard una idea de las
dificultades més comunes que los estudiantes encuentran. Esta herramienta
proporcionara una visioén panoramica de los desafios mas habituales y ayudara a
comprender la magnitud de estos problemas. La encuesta serd aplicada sobre
aproximadamente 50 estudiantes de la carrera de Software que cursan el quinto
semestre en adelante. (Ver Anexo 111/ Anexo 1V)

En cuanto a la entrevista, permitird profundizar en estas dificultades, pues se tendra
la oportunidad de explorar las experiencias particulares de los estudiantes, lo que
dara una perspectiva mas matizada de los problemas que enfrentan. Se prevé que la
entrevista se aplicard a 2 estudiantes de cada ciclo, un total de 8. Estos seran
seleccionados de manera aleatoria. (Ver Anexo V)

Al combinar tanto el método cuantitativo y cualitativo, se obtendra una vision
completa de las dificultades que los estudiantes de Software enfrentan al desarrollar
aplicaciones. Esta combinacidon de técnicas permitird tratar el problema desde
diferentes angulos y ayudara a desarrollar soluciones mas efectivas.

3.5  Universo, Poblacion y Muestra
El universo esta compuesto por 64 estudiantes de la carrera de software que cursan

quinto, sexto, séptimo y octavo semestre. No se tomard muestra.

Tabla 3
Distribucion de estudiantes
Semestre Numero de estudiantes
Quinto 11
Sexto 13
Séptimo 22
Octavo 18
Total 64
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Nota. Semestres inferiores no se incluyeron en el estudio debido a que ain no han
recibido formacidn sobre las buenas practicas para el desarrollo de software.

3.6 Procesamiento de la Informacion

Se empleard un software de hoja de célculo para la organizacion de datos, que
facilite la ordenacion y manipulacion de grandes volumenes de informacion de
forma eficaz.

Se usé un editor de texto para integrar los datos tabulados, lo que facilita la

actualizacion de estos en el documento cuando se modifiquen en la hoja de célculo.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1  Analisis, Interpretacion y Discusion de Resultados

4.1.1 Encuesta establecida para identificar las debilidades al desarrollar
software por parte de los estudiantes.

Encuesta 1

1. ¢ Utilizas inteligencia artificial?

Tabla 4
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 52 91%
No 5 9%
Total general 57

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figural

No [} 5 9%

0% 20% 40% 60% 80%  100%

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 91% de estudiantes responden que si utilizan 1A, el restante no.
Se concluye que la IA ha tenido una gran acogida por parte de los estudiantes de la

carrera de Software, sin embargo, hay un 9% que la rechaza.
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2. ¢Has utilizado la inteligencia artificial para desarrollar software (en

cualquiera de sus fases)?

Tabla 5
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 46 81%
No 11 19%
Total general 57

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 2

No - 11: 19%

0% 20% 40% 60% 80%  100%

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 81% de estudiantes indican que si utilizan 1A para desarrollar software. El resto

de los estudiantes no lo utilizan.
Los estudiantes manifiestan que utilizan la 1A en el desarrollo de software para la
automatizacion de tareas. Por otro lado, la no utilizacién de la herramienta puede

deberse a la falta de formacidn en este aspecto o a la preferencia por otros métodos.
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3. Indica el motivo por el cual no utiliza inteligencia artificial al desarrollar

software.
Tabla 6
Opciones Frecuencia Porcentaje
Desconocimiento  de 0
esta posibilidad. 0 0%
No lo veo necesario. 8 73%
No se crear prompts
para que la IA me 3 27%
entregue lo que quiero.
Total de respuestas 11

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 3

No se crear prompts para que

la IA me entregue lo que _ 3; 21%

quiero.
No lo veo necesario. [N = 73%

Desconocimiento de esta

posibilidad. 0; 0%

0% 20% 40% 60%  80%

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 19% de los estudiantes que no utilizan IA indicaron sus motivos. El 73% no lo

ven necesario y el 27% tienen complicaciones para crear prompts.

La negativa se debe a que no creen que sea necesario utilizar 1A'y a la complicacion

para formular prompts adecuados.
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4. ¢ Estarias dispuesto a utilizar la inteligencia artificial en tus proyectos de

desarrollo?

Tabla 7
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 6 55%
No 5 45%
Total general 11

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 4

0% 20% 40% 60%

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
Del 19% de estudiantes que no utilizan IA, el 55% indican que si estan dispuestos

a utilizar 1A en sus proyectos de desarrollo, el 45% no.
Los resultados arrojan un porcentaje no muy distintivo, lo cual indica que algunos

estudiantes ven el potencial de la IA, pero todavia hay reservas o desconfianza en

Su uso.
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5 — 6. ¢Has tenido dificultades al desarrollar software con/sin inteligencia

artificial?
Tabla 8
Opciones 1A Sin 1A
Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje
Si 39 85% 7 64%
No 7 15% 4 36%
Total general 46 11

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 5
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 81% de la totalidad de estudiantes presenta dificultades al desarrollar software,
que incluye el 85% que utilizan 1A'y 64% que no la utilizan.

Se evidencia que los estudiantes que usan IA en el proceso de desarrollo se
encuentran con mayores inconvenientes que aquellos que no la utilizan. Si bien la
IA tiene la capacidad de mejorar los procesos, también introduce nuevos desafios

que los estudiantes deberan enfrentar.
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7. Indica cudl es el grado de la dificultad.

Tabla 9
Opciones . a . S.m A .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Alto 5 13% 3 43%
Medio 31 79% 4 57%
Bajo 3 8% 0 0%
Total general 39 7

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 6
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

Del 81% de estudiantes que tienen dificultades, el 76% experimentan un grado de
dificultad medio, incluyendo el 79% de quienes usan 1A'y el 57% que no. Mientras
que un grado de dificultad alto esta presente en el 13% de estudiantes que usan 1A
y el 43% que no lo hacen.

Los datos muestran que, quienes no utilizan 1A tienden a presentar un mayor grado

de dificultad a comparacion de quienes la utilizan.
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8. ¢Te ha ocurrido alguno de estos problemas al utilizar la inteligencia

artificial?

Tabla 10
Opciones Frecuencia Porcentaje
Es complicado formular el prompt para que la 1A 23 59%
me devuelva lo que busco.
El codlg(_), generado mezcla lenguajes de 11 28%
programacion.
El codl_go generado utll_l,za una version obsoleta del 16 41%
lenguaje de programacion.
Es dificil juntar mi programa al codigo que genero 0
la 1A 1 3%
No encuentro una buena IA para generar codigo 1 3%
Total general 52

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 7
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

De los estudiantes que utilizan 1A, el 59% tiene problemas para generar un prompt
efectivo, el 41% manifiestan que el cddigo generado utiliza una version obsoleta
del lenguaje y el 28% indican que el codigo generado mezcla lenguajes de
programacion.

Se concluye que los tres principales problemas estan ligados a la complicacion de
formular prompts, pues la orden es la que genera la respuesta. Esto indica que la
habilidad para formular prompts efectivos es crucial para el uso de la IA en el

desarrollo del software.
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9. ¢Has tenido dificultades en la fase de planificacion?

Tabla 11
Opciones . a . S.m A .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje
Si 32 82% 6 86%
No 7 18% 1 14%
Total general 39 7

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 8
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 83% de estudiantes manifiestan que si presentan complicaciones en la fase de

planificacion, esto incluye el 82% que utilizan 1A 'y 86% que no.
Los resultados muestran que, quienes adoptan la IA en las actividades que
comprende esta fase tienen menos complicaciones. El porcentaje no es muy dispar,

pero muestra un indicio de que la IA puede tener impacto positivo en esta fase.
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10. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?

Tabla 12

Opciones 1A _ Sin 1A _

Frecuencia  Porcentaje | Frecuencia Porcentaje

Sﬁza}nglef:jceullt)aroygi{::w ° 13 41% 3 50%
Zg:);?:;i?ga de re?qtisi;osl.a 18 56% 3 50%
ompo yrecuree T 21 66% 2 33%
L?rifti:?g:ggraﬁ;? eetablecer 16 50% 3 50%
gg;%ﬂ::%aPara seguir el 9 28% 3 50%
fesgosdel proyector 14 44% 1 17%
Total de respuestas 91 15

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 9
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. 0,
Dificultad para establecer un... ;%?POAA
Complicaciones al estimar tiempo... TEET ; 66%
. 0,
Dificultades en la recopilacin de... ENEEEEGEG_——— 5})8/ 566
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Se dificulta definir el alcance del... —1‘9’41;; 50%
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

Los estudiantes que usan 1A en sus proyectos a menudo experimentan dificultades
para estimar tiempo y recursos, recolectar requisitos y establecer un cronograma el
50-66% de los casos. Los estudiantes que no usan IA tienen problemas mas
variados, incluyendo definir el alcance del proyecto, recolectar requisitos,
establecer y seguir un cronograma (50% de los casos).

Los datos sugieren que la IA puede ayudar a reducir la cantidad de areas

problematicas.
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11. ¢ Has tenido dificultades en la fase de disefio?

Tabla 13
Opciones . a . S_|n A .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje
Si 31 79% 5 71%
No 8 21% 2 29%
Total general 39 7

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 10
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 78% de estudiantes manifiestan que si presentan complicaciones esta fase,
incluyendo el 79% que utilizan 1A'y el 71% que no.

Los resultados muestran que independientemente si utilizan o no IA, enfrentan

complicaciones.
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12. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?

Tabla 14
. 1A Sin 1A
Opciones . . . .
Frecuencia Porcentaje | Frecuencia Porcentaje
Dificultad para elegir la 18 58% 5 100%
arquitectura del sistema.
Complicaciones en el 0 0
modelado de la base de datos. 13 42% 2 40%
Problemas en el disefio de la 0 0
interfaz de usuario (Ul). 20 65% 2 40%
Confusion al elegir 16 52% 2 40%
herramientas y tecnologias.
Total de respuestas 67 11

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 11
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0% 20% 40% 60% 80% 100%120%

HIA mSinlA

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

Los problemas mas frecuentes que presentan los estudiantes que utilizan 1A es el
disefio de la interfaz de usuario con el 65% y la eleccion de la arquitectura que
tendra el sistema con el 58%. Mientras el problema maés frecuente de los estudiantes
que no utilizan IA es la dificultad para elegir la arquitectura del sistema, presente
en el 100 % de estudiantes.

A partir de los datos se concluye que el desarrollo sin la utilizacion de IA tiene
problemas mas focalizados, en contraste al del desarrollo con IA que muestra una

dispersion de problematicas en diferentes actividades.
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13. ¢Has tenido dificultades en la fase de desarrollo?

Tabla 15
Opciones . 1A . S_|n e .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 32 82% 6 86%
No 7 18% 1 14%
Total general 39 7

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 12
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Si 32;82%
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 83% de estudiantes manifiestan que si presentan complicaciones en la fase de
desarrollo, incluyendo 82% que utilizan 1A'y 86% que no.
De acuerdo con los resultados se concluye que, independientemente si se utiliza o
no A, se presentan problemas en esta fase. No es algo sorprendente, pues la fase

de desarrollo puede ser compleja independientemente de las herramientas que se

utilicen.
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14. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?

Tabla 16

. 1A Sin lIA

Opciones . . - .
Frecuencia Porcentaje | Frecuencia Porcentaje

Poco conocimiento del
lenguaje de 18 56% 5 83%
programacion.
Falta de colaboracion del 0 o
equipo de desarrollo. 13 41% 2 33%
Codigo generado no
comentado. 11 34% 1 17%
Total de respuestas 42 8

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software

Autor: Angelo Franco

Figura 13

Cadigo generado no comentado. *70/101; 34%

Falta de colaboracion del equipo [ 13; 41%
de desarrollo. 2; 33%

Poco conocimiento del lenguaje [ 18: 56%

de programacion. 5; 83%
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software

Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

Los estudiantes que experimentan problemas en esta fase mencionan que, entre los

inconvenientes mas comunes, utilizando o no A, esta el poco conocimiento del

lenguaje de programacion el 56 — 83% respectivamente, la falta de colaboracion del

equipo el 41 — 33% y el codigo no es comentado el 34 — 17%.

Los datos muestran que al no utilizar 1A el problema es mas focalizado en la falta

de conocimiento del lenguaje, mientras al utilizar 1A los problemas son mas

dispersos. Esto sugiere que la implementacién de la IA puede originar nuevos

desafios. Sin embargo, ayuda ante problemas que pueden surgir a raiz del

desconocimiento del lenguaje de programacion.
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15. ¢ Has tenido dificultades en la fase de pruebas?

Tabla 17
Opciones . L . S_|n A .
Frecuencia  Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 26 67% 5 71%
No 13 33% 2 29%
Total general 39 7

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 14

13;33%
Si 26; 67%
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 67% de estudiantes manifiestan que si presentan complicaciones en la fase de
pruebas, incluyendo el 67% que utilizan 1A 'y el 71% que no.

En conclusidn, tanto si se utiliza 1A o no, surgen dificultades. Esta fase puede
resultar compleja pues se prueban todas las partes del sistema y sin una

planificacién e incorporacién de herramientas adecuadas, los problemas aparecen.
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16. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?

Tabla 18

1A Sin 1A
Frecuencia Porcentaje | Frecuencia Porcentaje

Opciones

Uso inadecuado de

herramienta para realizar 9 35% 1 20%
pruebas.
Falta documentacion de 17 65% 3 60%

las pruebas realizadas.

El sistema no es validado 10 38% 3 60%
por el usuario final.

Total de respuestas 36 7

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 15
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 65% de los estudiantes que utilizan 1A mencionan que el problema mas frecuente
es la falta de documentacion. EI 60% de estudiantes que no utilizan IA indican que
los problemas mas frecuentes que experimentan es la falta de documentacion y la
no validacion del sistema por parte del usuario final.

Se concluye que la utilizacion de 1A en esta fase presenta menos problemas, siendo

en su mayoria la falta de documentacion de las pruebas realizadas.
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4.1.2 Encuesta para evaluar la utilizacion del manual y su eficacia.

Encuesta 2

1. En un primer instante, ¢has utilizado inteligencia artificial para desarrollar
software?

Tabla 19
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 44 92%
No 4 8%
Total general 48

Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 16
No . 4; 8%
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Fuente: Encuesta 1 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 92% de los estudiantes indican que si utilizan la herramienta, mientras el 8% no.

Los datos indican que los estudiantes, en su mayoria, adoptaron a la 1A como

copiloto en sus proyectos. La gran acogida de esta herramienta se debe a que resulta

muy Util para desempefiar tareas.
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2. ¢Has decidido introducir 1A al proceso de desarrollo de tus proyectos?
Tabla 20

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 3 75%
No 1 25%
Total general 4

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 17
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

De los estudiantes que en un primer instante no utilizaba inteligencia artificial como
apoyo para desarrollar sus proyectos, el 75% decidi6 probar la herramienta 'y el 25%
se nego a utilizarla.

De esta forma se muestra que la mayoria acoge de una manera positiva la

introduccién de nuevas tecnologias.
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3. Selecciona la fase del proyecto en la que utilizas 1A con mayor frecuencia.
Tabla 21

Opciones Frecuencia Porcentaje
Planificacion 9 19%
Disefo 10 21%
Desarrollo 26 55%
Pruebas 1 2%
Implementacién 0 0%
Mantenimiento 1 2%
Total de respuestas 47

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 18
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

Los estudiantes que decidieron utilizar o ya utilizaban inteligencia artificial para

desarrollar sus proyectos, indicaron que las fases mas recurrentes donde la utilizan

son: desarrollo con el 55%, disefio con el 21%, planificacion con el 19% y se

manifiesta que ninguno lo utiliza en la implementacion.

En conclusion, las fases donde mas se utiliza A para realizar tareas son: desarrollo,

donde se generar codigo que sirva como guia o incluso mejorar algoritmos que ya

se hayan creado; disefio, donde contribuye a la creacion de prototipos en menor

tiempo; y planificacion, en la cual ayuda a prever problemas potenciales, optimizar

recursos y mejorar la toma de decisiones.
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4. ¢ Aplicas los principios de buenas practicas al desarrollar tus proyectos?
Tabla 22

Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 37 7%
No 11 23%
Total general 48

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 19
No - 11; 23%
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 77% de estudiantes indican que si aplican los principios de buenas préacticas en
sus proyectos, el 23% restante no lo hace.

Esto muestra que la mayoria de las estudiantes procuran seguir normas y estandares

para asegurar la creacién de un software de calidad.
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5. ¢ Has leido el manual de buenas précticas para el desarrollo de software
apoyado en 1A?

Tabla 23
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 27 56%
No 21 44%
Total general 48

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 20
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 56% de estudiantes afirman haber leido el manual de buenas practicas

presentado. El 44% restante no lo han leido.

En conclusion, aunque el manual ha sido leido por una mayoria de estudiantes, no

ha tenido el recibimiento esperado. Esto sugiere que se debe utilizar otras maneras

para promover y presentar el manual, de modo que resulte mas atractivo e incite a

su revision.
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6. ¢Has aplicado las buenas practicas recomendadas en este manual en tus

proyectos?

Tabla 24
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 23 48%
No 25 52%
Total general 48

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 21

44% 46% 48% 50% 52% 54%

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 48% de estudiantes manifiestan que han aplicado las practicas presentes en el

manual. El 52%, si bien lo leyeron, no lo han puesto en préctica.

Los datos indican que el manual de buenas précticas no ha sido aplicado por una

gran parte de los estudiantes. Esto da a entender que, aunque las practicas y

propuestas del manual pueden ser valiosas, puede haber desafios que impiden su

adopcion y aplicacion efectiva.
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7. ¢Has notado alguna mejora en la eficiencia y calidad de tus proyectos
después de aplicar las buenas préacticas del manual?

Tabla 25
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 19 83%
No 4 17%
Total general 23

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 22
No - 4;17%
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

De los estudiantes que han aplicado las practicas del manual presentado, el 83%
mencionan que han notado una mejora en la eficiencia y calidad de sus proyectos.
El 17% no han notado ninguna mejora.

Los datos muestran que el manual ha sido de utilidad para quienes lo han leido y
aplicado. Las préacticas recopiladas en el manual, de ser aplicadas, ayudan al

programador a llevar las tareas de una manera méas organizada y sencilla.
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8. ¢Consideras que has comprendido mejor la manera en que la IA puede
ayudar en el proceso de desarrollo de software?

Tabla 26
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 20 87%
No 3 13%
Total general 23

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 23
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 87% de estudiantes indican que después de aplicar las practicas presentes en el
manual, han entendido cémo la IA puede ayudarlos a desarrollar software. El
restante no ha comprendido aun como la herramienta puede ayudarlos.

Se ha logrado que la mayoria de los estudiantes comprendan como la IA puede

ayudarles en el desarrollo de un proyecto.
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9. ¢ Crees que algun aspecto del manual necesita mas claridad o detalle?

(Opcional)

Tabla 27
Opciones Frecuencia Porcentaje
Claridad 1 33%
De implementar 1 33%
Ningun aspecto deficiente 1 33%
Total de respuestas 3

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 24
Ningln aspecto deficiente
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

Algunos estudiantes han dejado su comentario acerca del manual, resaltando

aspectos que deberian manejarse de manera mas clara o detallada. Las sugerencias

se enfocan en que el manual deberia ser mas claro y facil de implementar. Mientras

uno de los comentarios fue utilizado para declarar que no ha encontrado ningun

aspecto deficiente.

Aunque el manual fue redactado de la manera mas clara y familiar posible, podria

ser mejorado.
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10. Segun tu experiencia califica en una escala del 1 al 5 la utilidad del
manual.

Tabla 28

Opciones Frecuencia Porcentaje
1 1 4%

2 2 9%

3 9 39%

4 9 39%

5 2 9%
Total de respuestas 23

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 25
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:

El 87% de estudiantes puntta al manual entre bueno y excelente (3-5). El restante
lo puntta entre muy malo y malo (1-2).

La mayoria de estudiantes puntta el manual con una calificacion buena y muy
buena, lo que indica que fue de utilidad. Las puntuaciones negativas pueden deberse

a que los temas no fueron tratados de la manera esperada, lo que generé rechazo.
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11. ; Recomendarias este manual a otros desarrolladores que estan
comenzando a trabajar con 1A?

Tabla 29
Opciones Frecuencia Porcentaje
Si 20 87%
No 3 13%
Total general 23

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 26
No - 3;13%
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Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Interpretacion:
El 87% de estudiantes mencionan que si recomendarian el manual a quienes estan

empezando a trabajar con IA, el 17% no.
Gran parte de los estudiantes recomendarian el manual de buenas practicas, esto se
debe a que el manual ha resultado Util y puede ayudar a desarrolladores que

empiezan a integrar IA en sus proyectos.
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12. ¢ Puedes indicar el motivo por el cual decidiste no usar el manual?
Tabla 30

Opciones Frecuencia Porcentaje
No tuve tiempo para 10 40%
leer el manual.

Encontré el_contenldo 5 20%
muy complicado.

Utilizo otros recursos. 3 12%
No consideré que

fuera relevante para 7 28%
mi proyecto.

No estoy mte,res_ado en 0 0%
las buenas practicas.

Total de respuestas 25

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software
Autor: Angelo Franco

Figura 27

No estoy interesado en las buenas
précticas.

N ideré f |
o0 consideré que fuera relevante T

para mi proyecto.

0; 0%

Utilizo otros recursos. [ 3; 12%

Encontré el contenido muy _ 5 20%

complicado.

No tuve tiempo para leer el I 10 20%

manual.

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Fuente: Encuesta 2 realizada a estudiantes de la carrera de Software

Autor: Angelo Franco
Interpretacion:
Se pregunto a los estudiantes que no utilizaron el manual los motivos por el cual
tomaron esa decision, donde el 40% indica que no tuvieron tiempo para leer el
manual, el 28% consideraron que no era relevante para su proyecto, el 20%
encontraron el contenido complicado y el 12% utilizan otros recursos.
Los motivos que mencionan los estudiantes evidencian diferentes desafios y
preferencias, que va desde limitaciones de tiempo hasta la utilizacion de otros
recursos. Esto sugiere la necesidad de adaptar y personalizar los recursos de

aprendizaje para satisfacer las necesidades y preferencias de los estudiantes.

49



4.1.3 Discusion de resultados

La primera encuesta reveld una resistencia inicial entre algunos estudiantes de la
carrera de software hacia la adopcion de la inteligencia artificial en el desarrollo.
Se detectaron diversas debilidades que emergen de los desafios presentes en cada
etapa de la creacion de un sistema, ya sea en el analisis, planificacion, disefio,
desarrollo o pruebas. Generalmente, hay un alto porcentaje de estudiantes que

presentan dificultades de grado medio.

La segunda encuesta mostroé que, a pesar de que la recepcion no fue la esperada,
aquellos que aplicaron los estandares y técnicas propuestas en el manual observaron
una mejora en la eficienciay calidad de los sistemas que construyeron. Se evidencio
que la integracion de la IA puede superar dificultades mas alla de la generacién de
cddigo, pudiendo ayudar en cada fase y las tareas que esta comprende. No obstante,
para asegurar una adopcion exitosa de la IA en el desarrollo de software, es crucial
considerar estrategias de implementacion efectivas. Al hacerlo, se puede asegurar

una recepcién mas positiva del material de 1A entre los estudiantes.
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CONCLUSIONES

e A través de técnicas como la encuesta y entrevista se identificaron las
debilidades que los estudiantes presentan en las etapas del desarrollo de
software, destacando tres aspectos principales:

1. Un 85% de los estudiantes que utilizan 1A presentan dificultades,
comparado con el 64% que no utiliza IA.

2. El grado de dificultad medio es experimentado por el 79% de quienes
utilizan 1A'y el 57% de quienes no la utilizan.

3. Independientemente si utilizan o no 1A, presentan debilidades que en

algunos casos son muy dispersas y en otras muy concretas. La tabla

adjunta detalla los problemas mas comunes:

Tabla 31
Resumen de debilidades identificadas.
Etapa de 1A Sin lA
desarrollo Debilidad % Debilidad %
Estimar tiempo vy Definir el alcance del
66% 50%
recursos. proyecto.
Recopilacion de Recopilacion de
o 56% o 50%
Planificacion | requisitos. requisitos.
Establecer un 500
0
Establecer un 5004 | cronograma.
cronograma. )
Cumplir el cronograma. | 50%
El disefio de la interfaz
) 65%
de usuario (Ul).
. Elegir la arquitectura Elegir la arquitectura
Disefo ] 58% ] 100%
del sistema. del sistema.
Elegir herramientas y
) 52%
tecnologias.
Poco conocimiento del Poco conocimiento del
Desarrollo lenguaje de | 56% | lenguaje de | 83%
programacion. programacion.
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Falta documentacion de
. ) 60%
Falta documentacion las pruebas realizadas.
Prueba de las pruebas | 65% | EI sistema no es
realizadas. validado por el usuario | 60%
final.

Nota. En etapas posteriores a las pruebas los estudiantes indican que no utilizan IA,
por lo cual no se ven representadas en esta tabla. Sin embargo, el manual ofrece
posibles opciones de implementacion a estas etapas, implementacion vy
mantenimiento.

La aplicacion de la inteligencia artificial en las diversas fases del desarrollo de
software ha potenciado tanto la eficiencia como la calidad del producto final.
La IA tiene una relacion directa con la calidad del software, ya que tiene la
capacidad de procesar y analizar volimenes masivos de datos, identificando
patrones y tendencias que pueden ser aprovechados para mejorar la calidad del
software.

Se ha determinado que la inteligencia artificial contribuye de manera
significativa a la creacion del software. Esta contribucién se manifiesta al
ayudar a automatizar tareas repetitivas, generar codigo, detectar errores, etc. Al
permitir un desarrollo rapido y preciso, la IA esté revolucionando la industria
del software. No obstante, es de vital importancia recordar que la 1A es una
herramienta que complementa el trabajo de un programador, no lo reemplaza.
Tras la entrega del manual de buenas practicas con apoyo en inteligencia
artificial, se dio un periodo de 1 mes para que los estudiantes puedan aplicarlo
en sus proyectos. Posteriormente se realizd una encuesta para evaluar la
efectividad del manual. Aunque la acogida del manual fue del 48%, el 83% de
este grupo notd una mejora en sus proyectos. La comprension de como la IA
puede asistir en el desarrollo de software fue clave para estos resultados
positivos. Por lo tanto, se puede afirmar que el manual presentado ha sido una
solucion efectiva. A pesar de ello, la acogida fue menor a la esperada, lo que
indica la necesidad de estrategias de implementacion mas eficaces y un mayor

apoyo educativo para un uso efectivo de estas herramientas.
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RECOMENDACIONES

La introduccion de tecnologias emergentes en el ambito de software debe darse
de manera gradual para garantizar una transicion efectiva. Los recursos
utilizados para guiar la implementacion deben mantenerse a la par de la
evolucion de las herramientas, pues de este modo la formacion sera continua,
actualizada y permitira mantenerse al dia ante los cambios répidos en el
panorama tecnolégico.

Es fundamental evaluar continuamente el desempefio de los estudiantes, ya que
la adopcion de nuevas herramientas generard nuevos desafios a los que se
debera dar solucion.

Dado que la implementacion efectiva de la inteligencia artificial requiere un
alto nivel de competencia técnica y una comprension de los principios de la IA,
es importante no depender Unicamente de la educacion institucional como
fuente de conocimiento. La experimentacion autonoma y la observacion son
complementos que enriquecen y expanden el aprendizaje.

En relacion al manual propuesto, es importante recalcar que aquellos que no
han utilizado inteligencia artificial en un comienzo, a menudo tienen menos
problemas al desarrollar software debido a su amplio conocimiento. Sin
embargo, la implementacion de la 1A puede minimizar ain mé&s estos

problemas y acelerar el ritmo con el cual se desarrolla el proyecto.
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Cronograma del proyecto

NOVIEMBRE DICIEMBRE m FEBRERO MARZO

Elaboraciéon de encuestas

Angelo Franco

Aplicacién de encuestas

Angelo Franco

Aplicacién de entrevistas

Angelo Franco

Tabulacién de datos

Angelo Franco

Andlisis de resultados ‘ |

Angelo Franco

Fase 1: Planificacion

Angelo Franco

Fase 2: Disefio

Angelo Franco

Fase 3: Desarrollo

Angelo Franco

Angelo Franco

Fase 5: Implementacién

Angelo Franceo

Fase 4: Pruebas |
Fase 6: Mantenimiento |

Angelo Franco

Entrega del manual a estudiantes

Angelo Franco

Seguimiento | ‘

Angelo Fronco

Elaboracién de encuestas

Angelo Fronco

Aplicacién de encuestas

Angelo France

Tabulacién de datos

Angelo Franco

Andlisis de resultados

Angelo Franco

Conclusiones |

Angelo Franco

Recomendaciones | ‘

Angelo Franco

58



Anexo ||

Presupuesto Ejecutado
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Precio

Recurso Descripcion Cantidad o Subtotal
unitario
Laptop Lenovo IdeaPad 3i core i5 1 1000 $ 1000 $
11300H - NVIDIA GeForce
3050
Licencia de | Licencia de Office 2021 1 50.00 $ 50 %
Office LTSC
Arriendo Departamento con servicios | 5 meses 80 % 400 $
béasicos incluido
Impresiones | Certificados, documentos, - 0.05% 50 %
encuestas
Total 1500 $
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Encuesta 1
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Identificacion de debilidades en el desarrollo de aplicaciones

En este breve cuestionario, queremos conocer tus experiencias y desafios al
desarrollar aplicaciones. jTus respuestas nos ayudaran a entender mejor como
podemos apoyarte en tu camino hacia la excelencia en el mundo del software!

&

1. ¢ Utilizas inteligencia artificial?

Si

No

2. ¢Has utilizado la inteligencia artificial para desarrollar software (en
cualquiera de sus fases)?

Si

No

3. Indica el motivo por el cual no utiliza inteligencia artificial al desarrollar
software.

Desconocimiento de esta posibilidad.

No lo veo necesario.

No se crear prompts para que la IA me entregue lo que quiero.

Otra:

4. ¢ Estarias dispuesto a utilizar la inteligencia artificial en tus proyectos de
desarrollo?

Si

No

5. ¢Has tenido dificultades al desarrollar software con inteligencia artificial?
Si

No

6. ¢ Has tenido dificultades al desarrollar software?

Si

No

7. Indica cual es el grado de la dificultad.

Bajo

Medio

Alto

8. ¢Te ha ocurrido alguno de estos problemas al utilizar la inteligencia
artificial?

Es complicado formular el prompt para que la IA me devuelva lo que busco.

El codigo generado mezcla lenguajes de programacion.

El codigo generado utiliza una version obsoleta del lenguaje de programacion.
Otra:
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Identificacion de las debilidades por fases.

Por favor, comparta sus observaciones y experiencias. Esto nos ayudara a
entender mejor las areas en las que los estudiantes pueden necesitar mas apoyo.

iGracias por su participacion! @

9. ¢Has tenido dificultades en la fase de planificacion?
Si

No

10. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?
Se dificulta definir el alcance del proyecto.

Dificultades en la recopilacion de requisitos.
Complicaciones al estimar tiempo y recursos.

Dificultad para establecer un cronograma.

Dificultad para seguir el cronograma.

Confusién al identificar riesgos del proyecto.

Otra:

11. ;Has tenido dificultades en la fase de disefio?

Si

No

12. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?
Dificultad para elegir la arquitectura del sistema.
Complicaciones en el modelado de la base de datos.
Problemas en el disefio de la interfaz de usuario (Ul).
Confusion al elegir herramientas y tecnologias.

Otra:

13. ¢Has tenido dificultades en la fase de desarrollo?

Si

No

14. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?
Poco conocimiento del lenguaje de programacion.

Falta de colaboracion del equipo de desarrollo.

Caodigo generado no comentado.

Otra:

15. ¢Has tenido dificultades en la fase de pruebas?

Si

No

16. ¢Alguna de las siguientes frases describe tu problema?
Uso inadecuado de herramienta para realizar pruebas.

Falta documentacion de las pruebas realizadas.

El sistema no es validado por el usuario final.

Otra:
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17. ¢Has tenido dificultades en la fase de implementacion?
Si

No

18. ¢ Alguna de las siguientes frases describe tu problema?
Complicaciones al instalar el software.

Dificultades en la migracion de las bases de datos.

Otra:

19. ¢ Has tenido dificultades en la fase de mantenimiento?
Si

No

20. ¢Alguna de las siguientes frases describe tu problema?
Descubrimiento de inconsistencias.

Limitaciones de tiempo o personal para correcciones y mejoras.
Aumento de la complejidad del cédigo tras corregir errores.
Otra:
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Encuesta 2
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Utilizacion del Manual y su Eficacia

iHola, genios del codigo! £ ¢Has estado jugando con la IA en tus proyectos
de software? ¢Has estado utilizando nuestro manual de buenas précticas como
tu guia de viaje en este emocionante viaje de desarrollo de software? jGenial!
Queremos saber todo sobre ello.

1. En un primer instante, ¢has utilizado inteligencia artificial para desarrollar
software?

Si

No

2. ¢Has decidido introducir 1A al proceso de desarrollo de tus proyectos?

Si

No

3. Selecciona la fase del proyecto en la que utilizas 1A con mayor frecuencia.
Planificacion

Disefio

Desarrollo

Pruebas

Implementacion

Mantenimiento

4. ¢ Aplicas los principios de buenas practicas al desarrollar tus proyectos?

Si

No

5. ¢Has leido el manual de buenas préacticas para el desarrollo de software
apoyado en 1A?

Si

No

6. ¢Has aplicado las buenas practicas recomendadas en este manual en tus
proyectos?

Si

No

7. ¢Has notado alguna mejora en la eficiencia o calidad de tus proyectos
después de aplicar las buenas préacticas del manual?

Si

No

8. ¢Consideras que has comprendido mejor la manera en que la 1A puede
ayudar en el proceso de desarrollo de software?

Si

No

9. ¢Crees que algun aspecto del manual necesita mas claridad o detalle?
(Opcional)

66



10. Segun tu experiencia califica en una escala del 1 al 5 la utilidad del manual.

1 2 3 4 5
Poco util Q Q Q O Muy atil

11. ¢Recomendarias este manual a otros desarrolladores que estan
comenzando a trabajar con 1A?

Si

No

12. ¢ Puedes indicar el motivo por el cual decidiste no usar el manual?
No tuve tiempo para leer el manual.

Encontré el contenido muy complicado.

Utilizo otros recursos.

No consideré que fuera relevante para mi proyecto.

No estoy interesado en las buenas practicas.

Otra:
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Introduccion

- Saludo: “Hola, mi nombre es Angelo y soy estudiante del octavo ciclo de
Software. Gracias por tomarte el tiempo para ayudarme”

- Propésito: “Esta conversacion tiene como objetivo conocer si nosotros, los
estudiantes, nos apoyamos en herramientas de IA para desarrollar software, los
desafios a los que nos enfrentamos y nuestras experiencias, por supuesto.”
Preguntas de la entrevista

- Utilizacion de herramienta: ““;Utilizas alguna herramienta de IA? Por ejemplo,
Chat GPT, Bing Chat, Cloud u otro”

**Preguntas si utilizan herramientas de IA**

- Area focalizada: “;Para qué la utilizas?”, “;Dime cudl la fase en que mas utilizas
la herramienta de 1A?”

- Aplicacion: “En los proyectos que trabajas ahora ¢los estas realizando con ayuda
de la herramienta de 1A?”

**Preguntas si no utilizan herramientas de I1A**

- Motivo: “¢Por qué no utilizas alguna de estas herramientas?”

- Adopcion: “;Estarias dispuesto a utilizarlas si su adopcion resultara en un tiempo
de desarrollo mas corto y la automatizacion de tareas tediosas?”

- Area focalizada: “¢Qué herramientas si utilizas? Por ejemplo, algin framework,
software externo, tecnologia u otra cosa.”

**Preguntas generales**

- Desafios: “¢Has encontrado alguna complicacion al desarrollar aplicaciones de
esta manera?”, “;Cuales son estos inconvenientes?”’

- Experiencia: “Puedes compartir conmigo alguna experiencia”

Preguntas del entrevistado

- “¢ Tienes alguna duda acerca del propdsito o finalidad de esta entrevista?”
Cierre

- Agradecimiento: “Gracias por tu tiempo. Ha sido muy interesante conocer como
desarrolla software otra persona.”
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Fotografias
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1. Realizacion de la primera encuesta.
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3. Realizacion de la segunda encuesta.

Galaxy S23+5
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Certificado Antiplagio

74



UEB

UNIVERSIDAD

FACULTAD DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS,
GESTION EMPRESARIAL
E INFORMATICA

aTaL D BOLIVAR

ING. HENRY ALBAN EN CALIDAD DE DIRECTOR DEL TRABAJO DE
INTEGRACION CURRICULAR

CERTIFICA

Que el trabajo de integracion curricular denominado “MANUAL DE BUENAS PRACTICAS
PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE APOYADO EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL
PARA ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE SOFTWARE DE LA UNIVERSIDAD
ESTATAL DE BOLIVAR, PERIODO 2023-2024" , presentado por FRANCO ORTEGA
ANGELO OCTAVIO estudiante de la carrera de SOFTWARE, pasé el analisis de coincidencia
no accidental en la herramienta TURNITIN, reflejando un porcentaje de similitud del 6%, como

se puede evidenciar en el documento adjunto.

Guaranda, 04 de abril del 2024

Atentamente,

TAR WENEY ALRAN
Ing. Henry Albédn
Director

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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Reporte de similitud

MOMBRE DEL TRABAJO AUTOR
Tesis VZ.pdf Angelo Franco

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
17082 Words 102156 Characters
RECUENTO DE PAGINAS TAMARO DEL ARCHIVO

113 Pages 6.5MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Apr 3, 2024 4:56 PM GMT-5 Apr 3, 2024 4:58 PM GMT-5

® 6% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

* 6% Base de datos de Intemet 1% Base de datos de publicaciones

® Excluir del Reporte de Similitud

« Base de datos de Crossref Base de datos de contenido publicado de

Crossref

* Base de datos de trabajos entregados Material bibliografico

Material citado

« Material citado

» Coincidencia baja (menos de & palabras) + Fuentes excluidas manualmente

Resumen
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Practicas

DESARROLLO DE SOFTWARE -
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una recopilacion de técnicas que hacen mas facil el

trabajo de crear software.
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Introducciodn

Actualmente la inteligencia artificial (IA) se ha convertido en una
herramienta muy utilizada en el ambito del desarrollo de software. El
presente manual de buenas practicas trata de recopilar técnicas que el
programador puede aplicar con la finalidad de facilitar la realizacion de
tareas involucradas en el desarrollo de un sistema.

Se ha prestado especial atencién en las debilidades identificadas en
estudiantes de la carrera de software de la Universidad Estatal de Bolivar,
con el propésito de brindar una solucién que ataque directamente a sus
inconvenientes. El manual abarca desde la formulacion de “prompts”, hasta
las fases del desarrollo de software, es decir, la planificacion, disefio,

desarrollo, pruebas, implementacién y mantenimiento.

Objetivos

e Recopilar una serie de pautas y recomendaciones que guien al
estudiante en la construccion de un software eficiente y de calidad.

e Fomentar la adopcién de buenas practicas.

e Promover la integracion de la inteligencia artificial en el proceso de
desarrollo de software.

e Mostrar maneras de automatizar tareas con inteligencia artificial.
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Formulacidon de prompts
¢, Qué es un prompt?

Un prompt es una serie de palabras que inicia la creacion de contenido
mediante inteligencia artificial. Saber crear instrucciones es la clave para
obtener el resultado que se espera. Por ello, resulta importante conocer las

recomendaciones para la creacion de las mismas.

Recomendaciones para crear un

prompt de calidad

Céntrate en lo

primordial

Ten en mente lo que quieres

y formula la instruccién,
evita ambigledades y texto

irrelevante.

~_—

Brinda contexto

Ayuda a la IA a entender la
situacion a la que te refieres,

sin contexto la respuesta
serd& muy amplia vy

®

claro

desenfocada.

Se directo, evita usar
metaforas y expresiones

coloquiales.

~_

N[ To ee CONTINUED.>
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< IMMEDIATELY [/}
Establece

condiciones
Indica, por ejemplo, el
lenguaje, versién, modelo =
de programacion, etc. Esto
te dara una respuesta mas
acertada.

A)k

Si bien un prompt corto

2]

=° puede ser muy ambiguo,
uno largo puede exceder de

informaciébn y  generar
respuestas confusas.

B

Una peticién

alavez
"Si una duda ta tienes,
separar el problema tu @
debes." “lee’” Tan solo

e

separa tus preguntas en

varios prompts.

Reitera el prompt

Si la respuesta no es lo que
esperas, reformula el
prompt o brinda mas

detalles para generar una

respuesta mas precisa.




Mejores IA para desarrollo de Software

Existen varias herramientas de IA que pueden acompaiiar al programador
en la construccién de un sistema, apoyandolo en cada una de las fases que .

este supone. Las herramientas utilizadas por excelencia son:

Mejores “copilotos” para

desarrollar software

Bing
Asistente de IA enfocado en un entorno
mas  general. Puede  responder
inquietudes de cualquier indole, generar

imagenes, generar codigo y corregir '

errores.

)
Amazon CodeWhisperer @

Herramienta que permite a los
aW: ; programadores crear una aplicacion de
manera rapida y segura. Puede sugerir

cbdigo, seguimiento de referencias y

andalisis de seguridad.

o
@ Android Studio Bot
Es un asistente de codificacién integrado
en Android Studio. Es capaz de generar
cédigo, corregir errores y contestar

respuestas a preguntas relacionadas con

el desarrollo movil.

4



Blackbox @

Herramienta que realiza un seguimiento
al cddigo del programador. Cuenta con
un chat para responder inquietudes sobre

programacion, sugiere codigo en la

marcha y optimiza la gestion de cambios.

@ GitHub Copilot
Herramienta destinada especificamente
para programadores. Sugiere codigo y
funciones completas, ademas transforma

lenguaje natural en sugerencias de

programacion en docenas de lenguajes.

Fases del desarrollo de Software

El programador se enfrenta a diferentes desafios al construir software y la
inteligencia artificial puede ser un apoyo para la realizacion de estas
actividades. A continuacién, se presentara una serie de técnicas para

reducir los problemas identificados:

. @ Planificaciéon
=0] ~\
&4,\‘ @ Dpisefio

)

=, ® Desarrollo

Mantenimiento (6)

(

Implementacién @ : :
0}

"~ D

Pruebas @

Ciclo de vida del

desarrollo de

software

N




Fase de planificaciodon

Es la base sobre el cual se empezara a construir el sistema, por lo mismo
debe ser llevado a cabo con rigurosidad. Las maneras de integrar la .
inteligencia artificial y poder asegurar la correctitud de lo planificado

concierne;:

Levantamiento de

requisitos

La IA fue entrenada con millones
de datos e incluso algunas tienen
acceso a todo el contenido de
internet. Por lo cual preguntar los
requisitos para el sistema que
esta por desarrollar puede brindar

una vision general de las

funcionalidades que sistemas

similares al tuyo contienen.

NOTA: Esto no remplazara la colaboracion que deberas tener con el cliente.

Puede tener mas o menos requisitos y es tu obligacién atender a ellos.

Documentar los

requisitos

Llevar constancia de los
requisitos que van surgiendo es
primordial, recuerda que deben
ser validados por el cliente.
Documentar los requisitos debe
convertirse en un habito, pues
evitas tener inconvenientes en la

etapa final, teniendo evidencia a

cerca de los requisitos acordados.

' e ..=. -I—I. .=.= -I-



NOTA: Los clientes nunca te diran sus requerimientos en una sola reunidn,

debes trabajar estrecha y constantemente con él hasta que se sienta satisfecho.

nllg—

Identificar los

riesgos

La IA te puede proporcionar los
riesgos potenciales de proyectos
similares al tuyo, incluyendo
cuestiones técnicas, de recursos,
presupuestos y plazos. Analizalos
e identifica los que pueden ocurrir

en tu proyecto.

NOTA: Intenta dar soluciones tanto proactivas como reactivas, es esencial tener

un plan de contingencia puesto que un riesgo puede ocurrir en cualquier

momento.

Estimaciones mas

acertadas

Estimar costos significa la
identificacion ~ de  diferentes
variables y su costo. La
inteligencia  artificial puede
establecer dichas variables de

manera mas efectiva.

NOTA: El encargado de realizar la estimacion tan solo necesitara establecer los

costos de cada variable.
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Creacion de

cronogramas

Mediante datos historicos, la IA
puede ayudarte en la creacién del
cronograma de tu proyecto.
Brinda el plazo maximo en
semanas 0 meses, las
funcionalidades a desarrollar y
mas contexto para que genere un

cronograma, el cual deberas

analizar y adaptarlo si fuera

necesario.

Fase de disefno

Se toma las especificaciones recopiladas en la fase anterior y revisan

diversos temas:

Modelo de desarrollo

Sommerville define al modelo de software como una abstraccion de un
proceso real, es decir, un modelo representa y describe las etapas,
actividades y tareas que se realizan para desarrollar software.

Existen diferentes modelos, entre los mas conocidos estan:

e De prototipo (A)

e Basado en componentes (NA) A: Aqil
: Agi

e En espiral(A) NA: No agil

e RAD(A)
e Cascada (NA)

PP P, R . ! P, L,



Lo que se debe considerar para la eleccion de un modelo es:

Requisitos del
cliente

cSon claros y estables, o
son cambiantes?

Modelos agiles se adaptan
mejor a entornos flexibles,
mientras modelos no agiles
requieren especificaciones

solidas.

Tiempo /
presupuesto

¢ Cual es el tiempo
disponible para terminar el
proyecto?

¢,Cual es el presupuesto?
Algunos modelos son mas
eficientes que otros en
términos de tiempo vy
recursos.

@Qn®
I {Op 1

Naturaleza del
proyecto

SEl Proyecto es grande y
complejo o pequeiio Yy
simple?

Modelos agiles se
desempefian mejor en
proyectos cambiantes,

mientras modelos no agiles

funcionan mejor en
proyectos mas
estructurados.

Colaboracién del
Cliente

¢El cliente desea

involucrarse durante todo el

proyecto?

Los modelos agiles

promueven la colaboracién

con el cliente.
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Arquitectura del sistema

Es un plan que muestra coOmo se organizan las diferentes partes de un
programa y como interactian entre si, ayudando a los programadores a
entender como construir el programa y a verificar que las partes encajen de
manera correcta. Los factores primordiales que se deben tener en cuenta

para elegir la arquitectura son:

Costo Necesidad de crecimiento
Existen arquitecturas con alto Si es probable que el
grado de complejidad que software se expanda en el
requieren mayor futuro, la arquitectura debe
infraestructura, lo que se poder adaptarse a ese
traduce en mas inversion. crecimiento.
Experiencia del equipo Mantenimiento y evolucion

La arquitectura para ser mas
eficiente debe estar alineada La arquitectura debe facilitar
con las habilidades vy el mantenimiento y evolucion.

experiencia del equipo.

Integracion con sistemas

El modelo de

) desarrollo y la arquitectura
Debe ser compatible con _ )
_ _ del sistema estan
sistemas existentes con los _ _
) interrelacionados e
que el software interactuara. _
influyen mutuamente.

10
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Disefio de interfaz de usuario

Enfoque en el usuario

El interfaz debe estar disefiado para el usuario, asi que

se debe entender sus necesidades y habilidades. L.

Respuesta rapida

El tiempo de respuesta del sistema debe ser inmediato,

o al menos, debe informar que se esta procesando su

J solicitud.

Familiaridad

La interfaz debe usar términos familiares para el usuario,

asi mismo los iconos y distribucién de elementos. L.

Accesibilidad

La interfaz debe poderse adaptar a los usuarios, incluyendo
a aquellos con discapacidad. Esto implica el tamafio de

fuente, subtitulos, audios, etc.

=

Paleta de colores adecuada

Los colores deben ser agradables y faciles de ver. El color
transmite diferentes sensaciones, por lo cual se debe

enlazar la temética con lo que se quiere transmitir.

NOTA: La inteligencia artificial puede ayudar en el disefio de interfaz de

usuario, pues con el prompt adecuado puede generar imagenes

referenciales muy Uutiles.

11
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Modelado de base de datos

El modelo de base de datos muestra como se organiza los datos y como
se relacionan entre si. Un buen modelado encaminara a un disefio y
creacion de base de datos mas eficiente.

La IA ayuda a modelar una base de datos de manera mas precisa, tan solo
necesitaremos alimentar de informacion como que se muestra en la

siguiente imagen:
Quiero que me ayudes a modelar una base de datos.
Generating answers for you...

iPor supuestol! Para ayudarte a modelar una base de datos, necesitaré mas detalles sobre
los datos y cémo planeas usarlos. Aqui hay algunas preguntas que podrian ayudar a
aclarar tus necesidades:

. ¢Cudl es el propésito de la base de datos? ;Es para una aplicacién web, un sistema
de gestion de inventario, un blog, etc.?

2. §Qué tipo de datos planeas almacenar? ;Son datos de usuario, publicaciones de
blog, transacciones de inventario, etc.?

3. §Cémo se relacionan estos datos entre si? Por ejemplo, un usuario puede tener
muchas publicaciones de blog, cada una de las cuales puede tener muchos
comentarios.

4. ;Qué consultas planeas ejecutar con mayor frecuencia? Por ejemplo, es posible que
desees buscar todas las publicaciones de blog de un usuario especifico.

5. §Qué tipo de base de datos estas considerando? ;Es una base de datos relacional
(como MySQL o PostgreSQL), una base de datos NoSQL (como MongoDB o
Cassandra), una base de datos en memoria (como Redis), etc.?

Una vez que tenga estas respuestas, podré proporcionarte una orientacién mas

especifica sobre como modelar tu base de datos. jEspero tu respuesta!

Tecnologias y herramientas

Se proporciona un conjunto de tecnologias y herramientas que el
programador podra emplear al construir el software:

Plataformas de colaboraciéon

Aprender a utilizar GitHub facilita el trabajo en equipo, pudiendo compartir
cadigo, realizar seguimiento a cambios, revisar y juntar contribuciones de

otros miembros, y tener todas las versiones del proyecto en un solo lugar.

12
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IDE
o
Utilizar un entorno de desarrollo integrado que sea adaptable a las
necesidades del programador hara que el trabajo de codificacion sea una
tarea amena. Los IDE mas utilizado son VS Code, IntelliJ IDEA, Vim,
Android Studio, etc. Cada uno tiene fortalezas, debilidades y su eleccién
dependera de las necesidades del proyecto.
(
Frameworks
o
Brinda al programador una plantilla preestablecida para la creacion de
software. Utilizar un framework resultard en un menor tiempo de desarrollo
y esfuerzo de los programadores.
Para elegir un framework con el cual trabajar se deber& analizar algunas
caracteristicas como el entorno del sistema, lenguaje de programacion,
tamafo y complejidad del proyecto.
@
o [ J o o [ J
Framework Spring
React
Scrum Framework de o
Biblioteca de
Framework Java para .
- JavaScript para
utilizado para desarrollar )
. o crear interfaces
gestionar aplicaciones )
] de usuario.
proyectos. empresariales.
[ ] (] [ ] [ ] (]

13
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funcionalidades establecidas en fases anteriores,

Fase de desarrollo

En esta fase se empieza a crear el codigo fuente del programa. Los

desarrolladores escriben el cdédigo necesario para implementar las

considerando y

aplicando:
KISS YAGNI
(Mantenlo simple, estupido) (No lo vas a necesitar)
Los programadores regularmente No es una buena idea agregar
se complican innecesariamente, funcionalidades para satisfacer
por lo mismo la simplicidad futuros requisitos.

es el objetivo de este

principio.
Principios para
una codificacidn

eficiente y

sostenible
DRY SOLID
(No te repitas a ti Principios de POO
mismo) Se basa en principios
La duplicidad de cédigo de programacion orientada a
genera cédigo mas extenso, lo objetos, pero son aplicables para
gue eleva la dificultad y costos de cualquier tipo de proyecto. SOLID
mantencion. es el acrénimo de:

Single Responsibility Principle.-

Cada clase debe tener una sola

responsabilidad.

Open/Closed Principle. - La funcionalidad de una clase debe poder extenderse
sin modificar el cédigo fuente.

Liskov Substitution Principle. - Una clase debe poder usar cualquiera de sus
subclases sin alterar el correcto funcionamiento del sistema.

Interface Segregation Principle. - Una clase no debe estar obligada a
implementar interfaces que no utiliza.

Dependency Inversion Principle. - Los mddulos del cédigo deben depender

solamente de abstracciones, no de otros médulos.

14
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No todo es programar

Uno de los errores mas comunes al empezar

con el desarrollo de un sistema es empezar

directamente con la programacion, sin antes ~——
tener una base sélida sobre la cual ir ERROR

construyendo el sistema. Dichas bases se van

estableciendo en las fases anteriores a esta.

Comunicacién efectiva

Si se esta trabajando en conjunto es esencial
tener una buena comunicacion, informando
sobre avances y tareas que se estan
realizando. Puede ocurrir que ambos estén

desarrollando la misma funcionalidad o que

parte de un cédigo sea reutilizable en otro.

Subdivide el sistema

Un sistema siempre podra dividirse en varios
componentes o modulos. Esto facilitara el
desarrollo y mantenimiento, ademas si se

trabaja en equipo se podra dividir las tareas

entre el equipo y el proyecto se concretara en

menos tiemno.

Las sugerencias son eso,

!, sugerencias
Al generar cédigo con ayuda de la IA muchas
— veces se tendra que modificar para adaptarlo a
I lo requerido. No tomes ese codigo como la
L]

verdad absoluta, aplica tus conocimientos y
realiza pruebas correspondientes  para
validarlo. L

15




Documentacion de coédigo

Un codigo bien documentado explica de
manera clara y concisa la funcién y légica
detras de un fragmento de codigo en especifico.
La documentacion es importante para que otros

desarrolladores e incluso el mismo autor

comprendan el «cbédigo y facilite el
mantenimiento futuro.

Fase de pruebas

En esta fase se pondra a prueba el sistema para verificar y validar su
correcto funcionamiento. Las siguientes actividades ayudaran al

programador a realizar esta labor con menor probabilidad de fallo:

Planifica las pruebas

Las pruebas deben ser planificadas en
paralelo al desarrollo. Esto permite que al

terminar una parte del software se identifique

y solucione rapidamente los errores.

] Pruebas unitarias

00O

Prueba con la cual se valida la funcionalidad
de un componente en concreto. Estas

pueden ser automatizadas utilizando

herramientas o bibliotecas que facilitan la

creacion, ejecucion y andlisis de pruebas

unitarias como MochaJS, moédulo unittest de

python, Jasmine, etc.

16
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Pruebas de integracion

Si el sistema ha sido desarrollado mediante
componentes o0 modularmente, se debe
comprobar que interactle correctamente con
los demas. La IA puede aportar generando y
ejecutando casos de prueba, utilizando
herramientas de automatizacion de pruebas

como Testim.io, Applitools, entre otros.

» &
7o

Validacién por parte del

usuario

El sistema debe ser presentado al usuario
para que pueda interactuar con él y verificar
si  cumple
expectativas. Esto brinda la oportunidad de
corregir cualquier problema antes de que el

sistema sea implementado.

Fase de implementaciodn

En esta fase el software desarrollado sera alojado en un entorno de

produccion y serd accesible para los usuarios. Las buenas préacticas

sugieren gue se debe:

Planificacion del despliegue

Para garantizar una transicion mas llevadera del
desarrollo al entorno de produccioén se debe evaluar
lo que requerirhd el despliegue, identificar las
dependencias, asegurarse de tener los recursos
necesarios (servidores, personal, ancho de banda)

y detallar cada paso que se llevaré acabo.

17
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Despliegue del Software

Debe realizarse de manera controlada y ordenada,
apegandose a la planificacién inicial para evitar
contratiempos. Puede utilizarse herramientas como

GitLab CI/CD para automatizar el despliegue,

prueba y monitorizacion.

Capacitacion

Ensefiar al usuario como utilizar el sistema permite

gue todas las funcionalidades implementadas sean |
conocidas y usadas. La capacitacion se puede

realizar desde diversos enfoques:

Manual de Usuario Sesiones de capacitacién

} 3 " Reunién en la que alguien que
Guia que detalla cémo se utiliza el
. conoce muy bien el sistema
sistema paso a paso. Incluye
o ensefia a los demas a coémo
descripciones claras de las
. . usarlo. Debe incluir
funciones y  soluciones a
) demostraciones practicas y un
problemas que el usuario puede
espacio para resolver dudas e
encontrarse.
inquietudes.

Webinars grabados

Son videos instructivos a los que
el usuario puede acceder en
cualquier momento. Este webinar
debe incluir una revisién general
del sistema e instrucciones acerca

de funcionalidades en especifico.

18
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Monitorizacidén

Tras desplegar el sistema se debe llevar una
revision exhaustiva de los recursos que se esta
utilizando, los tiempos de respuesta, errores, etc.
Para esta tarea podremos implementar
herramientas de monitorizacién como Prometheus,
Grafana y ELK Stack.

\\ 1}

Fase de mantenimiento

En esta fase se pulira el sistema dando solucion a errores o bugs, o

realizando mejora el rendimiento, actualizaciones de seguridad vy

eliminacién o expansion de funcionalidades. Eﬁ
Algunas consideraciones que se debe tener
en esta fase son: L El mantenimiento
implica una iteracion
Atiende a las constante de todas las
fases.

sugerencias

Los usuarios del software

muchas veces  sugeriran ﬂ
funcionalidades, mejoras de —_—
interfaz, o informaran sobre __I
errores. Los desarrolladores —

deberan evaluar estas

: _ 5 Documenta los
sugerencias y determinar cudl

cambios

.
ﬁ Los cambios realizados
durante esta fase deben ser

documentados. Se debe incluir

atender.

la descripcion, razon e impacto

del cambio.

19
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JIY

Pruebas aisladas

OQE

Antes de lanzar un cambio en
el sistema se debe realizar
pruebas en un entorno
separado al de produccion
para verificar que el cambio no

cause problemas inesperados.

Despliegue

inteligente

El despliegue  de las
actualizaciones debe
realizarse en un momento en el
gue el software no se utilice
mucho. Esto para interrumpir al
menor ndmero de usuarios

posible.

20

Pueden ocurrir

problemas

Aunque todo se planifique y se
tomen precauciones, pueden
ocurrir problemas después de
la implementacién. Si esto
ocurre se deberd recurrir a la
version anterior al software
mientras se resuelve el

problema.

®
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Consideraciones

Las buenas practicas recopiladas en este manual han sido tomadas de una
serie de recursos disponibles en la web, tesis y fragmentos de normas y
estandares de la Organizacion Internacional de Normalizaciéon (1ISO) vy el
Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE).

Se ha tratado de plasmar la informacion mas relevante de dichos recursos,
pero se recomienda consultar las versiones completas de estas normas
para una mayor comprension de las mejores practicas en el desarrollo de

software.
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