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Metodologia del curso

*Dictado del curso:
*Clases tedricas presenciales
*Seguimiento de grupos de laboratorio

*Modalidad de evaluacion continua y multi-instancia compuesta
por:
*10% evaluaciones de lecturas obligatorias (via Kahoot, EVA 0 ambos)

*40% trabajo practico en equipos (se evaluaran los informes del trabajo
realizados y su presentacion).
*50% evaluacion individual presencial (2 instancias).

*Modalidad de evaluacion sumativa
*La aprobacion es con un minimo del 60% del total.




Metodologia del curso (cont.)

® Son 10 temas en total que se presenta 1 en cada clase.

o La mayoria de los temas tienen su bibliografia de referencia
(capitulo del libro generalmente). Se recomienda su lectura
previa.

o Cada tema tiene una lectura obligatoria a realizarse antes de la
clase (ya que en la clase se va a discutir la misma).

o Las lecturas obligatorias van para las evaluaciones de Kahoot
de la clase.

o Cada semana tiene una evaluacion (tipo cuestionario) en EVA
gue quedara disponible los viernes hasta el martes de la
semana proxima.




Metodologia del curso (cont.)

e Trabajo obligatorio

O Grupos de 2 estudiantes.

o Se presenta a mediados del curso.

o Con cada grupo tendremos:
m Pre-entregas del trabajo en curso (fecha a definir).
m Monitoreos del avance del trabajo (horarios a

coordinar, posiblemente en la manana).

m Presentacion en clase en la ultima semana del curso.

® Las presentaciones de los obligatorios van para una
evaluacion en EVA al terminar las presentaciones.




Calendario

® Semana0 04-03 Lectura obligatoria
® Semana1 11-03 Introduccién
¢ Semana?2 18- 03  Proceso de la investigacion empirica

® 25-03 TURISMO

® Semana 3 01-04 Elementos basicos de la investigacion empirica

® Semana 4 08-04 Métricas de software
® Semanab 15-04 Encuestas
® Semanab6 22-04 Focus Groups

¢ 27-04 al 11-05 PRIMEROS PARCIALES




Calendario

® Semana7 13-05 Experimentos

¢ Semana 8 20-05 Estudios de caso

® Semana9 27-05 Action research

® Semana 10 03-06 Revisiones sistematicas

® Semana 11 10-06 Combinacién de métodos

® Semana12 17-06 Presentacion de laboratorios

® Semana 13 24-06 Presentacion de laboratorios / consulta?

® 04-07 al 15-07 SEGUNDOS PARCIALES




Biblioerafi

*Basica:
* Métodos de Investigacion en Ingenieria del Software, Genero, Ra-ma,
978-84-9964-507-0, 2014 (libro del curso). Disponible en biblioteca del
InCo.
* Empirical Research in Software Engineering, Malhorta, CRC Press,
9781498719728, 2015. Disponible en biblioteca del InCo.

* Articulos cientificos relacionados a los temas abordados durante el curso.

*Adicional:
* Evidence-Based Software Engineering and systematic Reviews,
Kitchenham, B. A., Budgen, D. (David), & Brereton, P. (n.d.).
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Temario

Introduccion

Proceso de la investigacion empirica

Elementos basicos de la investigacion empirica

Meétricas de Software

Encuestas

Focus group
Experimentos
Estudios de caso
Action research

Revisiones sistematicas
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Combinacion de métodos
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1. Introduccion




Vamos a presentarnos

//




Motivacion

Informatica:
¢Ciencia o Ingenieria?
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Ciencia (Wikipedia)

La ciencia (del latin scientia ‘conocimiento’) es un conjunto ordenado de
conocimientos estructurados sistemdticamente. Los conocimientos cientificos se
obtienen mediante observaciones y experimentaciones en dmbitos especificos. A
partir de estos se generan preguntas y razonamientos, se construyen hipotesis,
se deducen principios y se elaboran leyes generales y sistemas organizados por
medio de un método cientifico.

La ciencia considera y tiene como fundamento las observaciones experimentales.
Estas observaciones se organizan por medio de métodos, modelos y teorias con
el fin de generar nuevos conocimientos. Para ello se establecen previamente
unos criterios de verdad y un método de investigacion. La aplicacion de esos
métodos y conocimientos conduce a la generacion de nuevos conocimientos en
forma de predicciones concretas, cuantitativas y comprobables referidas a
observaciones pasadas, presentes y futuras. Con frecuencia esas predicciones
pueden formularse mediante razonamientos y estructurarse como reglas o leyes
generales, que dan cuenta del comportamiento de un sistema y predicen como
actuard dicho sistema en determinadas circunstancias.
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~lasificacion de las ciencias

*Clasificacion 1
oCiencia basica: generadora de conocimiento (per sé).

oCiencia aplicada: cuando se aplica el conocimiento cientifico a las
necesidades humanas.

*Clasificacion 2
oCiencias formales: no tienen contenido concreto, como la légicay la
matematica.

oCiencias naturales: su objeto de estudio es la naturaleza. Ejemplo: biologia,
guimica, geologia.

oCiencias sociales: se ocupan de aspectos de la cultura y la sociedad, como la
historia, la economia y la psicologia.
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*Ingenieria (Wikipedia)
La ingenieria es el conjunto de conocimientos, habilidades y técnicas
cientificas, empiricas y prdcticas aplicadas a la invencion, el disefo, el
desarrollo, la construccion, el mantenimiento, el perfeccionamiento de
tecnologias, estructuras, maquinas, herramientas, sistemas, materiales y
procesos para la resolucion de problemas prdcticos.

El ingeniero utiliza las matematicas, las matemadticas aplicadas, la fisica,
quimica y otras ciencias tanto para el desarrollo de tecnologias, como para el
manejo eficiente y productivo de recursos y fuerzas de la naturaleza en
beneficio de la sociedad. La ingenieria es una actividad que transforma el
conocimiento en algo prdctico.
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El software y las personas

“Hacer software es una actividad de las
personas, no de las maquinas”
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Ejercicio en clase

*Supongamos gue tenemos dos modelos de diseno de interfaz de
usuario, sobre los cuales debemos elegir el mejor para aplicar a una
aplicacion de redes sociales.
°¢Como seria el proceso de eleccion?
o ¢éCuales son las preguntas que nos tendriamos que hacer para poder decidir
correctamente?

o éDeberiamos medir algo? équé cosas deberiamos medir? ¢ Cémo deberiamos
medirlas?

°En base a las respuestas/medidas que obtengamos écual seria el criterio de
decisidon sobre uno u otro? équé cosas deberiamos comparar?
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*El proceso y la metodologia para saber como “medir” o evaluar
empiricamente es muy importante para la toma de decisiones.

*Asi como también el proceso en su forma mas sencilla, cotidiana y
necesaria de averiguar consiguiendo evidencias contrastables, si cierta
hipotesis pudiera ser cierta o no.

Sirve no solamente para avanzar el estado del arte en ingenieria de
software, sino también para que se pueda acumular evidencia que
permita decidir si cambiar o no de entorno, herramientas o procesos
para mejorar la productividad de un equipo
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Empirismo

Definicidon (Wikipedia): “El empirismo es una teoria filosofica que
enfatiza el papel de la experiencia, ligada a la percepcion sensorial, en la
formacion del conocimiento. Para el empirismo mas extremo, la
experiencia es la base de todo conocimiento, no solo en cuanto a su
origen sino también en cuanto a su contenido. Se parte del mundo
sensible para formar los conceptos y éstos encuentran en lo sensible su
justificacion y su limitacion.

El término «empirismo» proviene del griego EuTreipia, cuya traduccion al
latin es experientia, de donde deriva la palabra experiencia.”
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Ejemplos de uso del conocimiento cientifico
en otras areas

iQué se les ocurre?
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*El proceso de investigacion mas
general esta compuesto por
ciclos de induccion y deduccion.

-La induccion a través de la
observacion de un fendmeno en
la vida real

-La deduccidn a través de la teoria

-La generacion de nuevas
hipotesis o conjeturas que
puedan ser comprobadas se
conoce como abduccion
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Mundo Real

Datos
(hechos,
fenédmenos...)

Pensamiento

Induccién

Deduccion

Induccién

Deduccion

Induccién

Deduccion

~¢——Abduccién

Hipétesis
(teorias, conjeturas,
modelos..)

-«——Abduccion

~«——Abduccion
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Introduccion - Proceso de investigacion

Investigacion en la vida

diaria iCuando cocinamos!
variables: fﬂevueﬁo de berenjena | Pkoctmwamo
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*La percepcion de “rico” (subjetivo)



eGenerar conocimiento

*Comprender

*Predecir comportamiento

*Beneficios (en la industria):
o Aumentar la productividad

°cMejorar la calidad
o Aumentar la eficiencia




Investigaciéon en Ingenieria de Software

*¢Qué se investiga?
oTécnicas, procesos, métodos, modelos

*Caracteristicas de la Ingenieria de Software:
°cMezcla elementos sociales

°Es inmadura en comparacion con otras disciplinas como la
guimica, fisica, biologia o medicina
°La Ingenieria de Software crea sus propios objetos y fendomenos

ahoot!




Metodologia de Investigacion

*Clasificacion:
oPrimarios: métodos utilizados para realizar estudios con el objetivo de
obtener evidencia empirica sobre un tema de interés

oSecundarios: métodos que permiten recopilar de manera sistematicay
rigurosa los estudios primarios relacionados con una (o varias) pregunta
de investigacion especifica, con el objetivo de sintetizar la evidencia
disponible para responder a dicha pregunta

*Tipos de métodos de investigacion
cEncuestas (primario)
°Focus Groups (primario)

° Experimentos (primario)

oEstudios de caso (primario)
°|nvestigacidon-Accién (Action research) (primario)
oRevisiones sistematicas (secundario)
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Algunos métodos de investigacion

*Encuestas: son investigaciones que proporcionan una vision
general mediante la recoleccion de informacion estandarizada de
una poblacion especifica 0 una muestra representativa de |la
misma, a través de un cuestionario o entrevista

*Focus Groups: es una técnica cualitativa utilizada para recopilar
datos mediante la organizacion de entrevistas grupales. La
interaccion entre los participantes es fundamental para el
desarrollo del tema de discusion

*Experimentos: prueba determinadas hipotesis establecidas
midiendo el efecto de manipular una variable (independiente) en
otra variable (dependiente), habiendo aleatorizado las posibles
variables perturbadoras
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\ stodos de gacion (cont.

*Estudios de caso: son estudios de campo u observacionales, en
las que no hay aleatoriedad de variables perturbadoras, ni
representatividad de |la muestra. Se basa en varias fuentes de
evidencia para investigar una instancia o un numero pequeino de
ellas de un fenomeno en su contexto real, no estando claramente
definidos los limites entre el fendmeno y el contexto.

*Investigacion accion: tipo de investigacion que pretende cambiar
el fendmeno estudiado y en el que es fundamental la inmersion
del investigador en la realidad que se esta investigando

*Revisiones sistematicas: integra y sintetiza la evidencia generada
por otros estudios de investigacion (primarios o secundarios)
buscando responder a una pregunta de investigacion. El proceso

es sistematico y repetible.
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Comparacion entre estudios primarios

Experimento | Estudio de | Investigacidn-Acci
caso on

Tipo de Disefio Fijo Flexible Fijo Flexible Flexible

Obijetivo Principal Descriptivo ~ Descriptivo/  Explicativo  Exploratorio Mejora
Exploratorio

Naturaleza de los Cuantitativay  Cualitativa  Cuantitativa Cualitativay Cualitativa y

datos Cualitativa Cuantitativa Cuantitativa

Control en la No No Si No No

ejecucion

Control en la No No Si Si Si

medicion

Costo Bajo Medio Medio Alto Muy alto

Facilidad de réplica Horas Dias/meses  Dias/meses  Meses/anos Meses/afos
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*Determinar el alcance de la aplicabilidad de los resultados

*Pregunta de ingenieria de software basada en evidencia: “Qué es
lo que funciona, para quién, déonde, cuando y por qué”

éQué?
- Fenémeno

Técnico
Complejidad
Tecnologia
Tarea/sistema

éQuién? éDoénde? éCuando?
- Sujeto - Ubicacion - Tiempo

Social
Habilidad Individual
Autonomia del equipo
Estructura de la organizacién

éPor qué?
- Razén fundamental

Ambiental
Incertidumbre
Comunidad
Mercado
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Necesidad de conocimiento cientifico en

Ingenieria de Software

La razon principal por la cual se lleva a cabo un estudio empirico
radica en reducir el gap que existe entre la teoria y la practica.

*Objetivos de una disciplina cientifica aplicada:

1. Aumentar el cuerpo de conocimiento (tedrico) para entender por
qgué las cosas ocurren en un area particular de interés

2. Mejorar las técnicas (practico) de forma que los resultados de la
investigacion sean utiles y aplicables.

*Muchas veces existe una desconexion entre el mundo teodricoy
el practico, la cual debemos evitar

INGENIERIA DE SOFTWARE EMPIRICA - INTRODUCCION 29




Transferencia de conocimiento entre la

Universidad y la Industria

*¢De qué forma las investigaciones tratan los
problemas de la industria?

eiComo pueden las personas relacionadas al
desarrollo del software usar los resultados de una
investigacion?

eiCuales son los problemas importantes de la
industria?
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Introduccion - Necesidad de conocimiento

cientifico en Ingenieria de Software (cont.)

*Modelo de transferencia de tecnologia en Ingenieria de Software
(Gorschek et al.: 2008)

Validacion
dindmica

Problema / e

cuestion

Lanzar la
solucién

Validacién

estatica )
Industria

/\

Formulacion
del problema

Comunidad cientifica

Solucion
candidata

Validacion
académica

Estudio del
estado del arte
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Discusion de lectura
obligatoria —semana 1

Albert Einstein and Empirical Software
Engineering

Kahoot!
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