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Resumen

El entorno de la empresa Znerg IT Consulting, es un entorno dinamico, debido a
que los componentes del entorno cambian frecuentemente (avances tecnolégicos,
competidores, nuevos requerimientos de los clientes, etc) esto conlleva a que dia
a dia la empresa este resolviendo problemas nuevos para desarrollar el software,
esta resolucion de problemas genera conocimiento en sus trabajadores, que estan
encargados en la programacién y en el mantenimiento de la base de datos. Mucho
de este conocimiento actualmente no se reutiliza, y en corto plazo se pierde, y
esto se debe a que la empresa no cuenta con una cultura organizacional
adecuada para reutilizar el conocimiento, no cuenta con un repositorioc para el
conocimiento que se genera y no cuenta con un proceso para reutilizarlio. Debido a
esto se implementd un Sistema de Gestidén del Conocimiento en la empresa Znerg
IT Consulting en su desarrollo de software que actualmente usa la metodologia

Scrum para dar solucién a estos problemas y poder reutilizar el conocimiento.

E! Sistema de Gestibn de conocimiento se dividi6 en tres componentes,
componente social (cultura organizacional), componente tecnoldgico (plataforma
tecnologica) y el ciclo de gestion de conocimiento (proceso de gestion del

conocimiento), estos tres componentes luego de ser implementadas dieron



solucién a los tres sub problemas mencionados antes, y al solucionar estos

problemas se logré reutilizar el conocimiento.



Abstract

The environment of Znerg IT Consulting is a dynamic environment, because the
components of the environment change frequently (technological advances,
competitors, new requirements of customers, etc.) this means that every day the
company is solving new problems To develop the software, this problem solving
generates knowledge in its workers, who are in charge of programming and
maintenance of the database. Much of this knowledge is currently not reused, and
in the short term is lost, and this is because the company does not have an
appropriate organizational cutture to reuse knowledge, does not have a repository
for knowledge that is generated and does not count with a process to reuse it. Due
to this, a Knowledge Management System was implemented in the company Znerg
IT Consulting in its software development that currently uses the Scrum

methodology to solve these problems and to be able to reuse the knowledge.

The Knowledge Management System was divided in three components, social
component (organizational culture), technological component (technological
platform) and knowledge management cycle (knowledge management process),
these three components after being implemented gave solution to the three sub-
problems mentioned above, and in solving these problems we managed to reuse

the knowledge.

Xi



l. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1 Identificacion del problema
Dia a dia la empresa Znerg se encuentra desarrollando software para satisfacer
las necesidades de sus clientes, pero ademas del software fabricado, tambien
produce capital intelectual constituido por activos intangibles como informacién,
experiencias y conocimiento, denominados- activos intangibles porque tienen el
potencial de generar valor en el desarrollo de nuevos productos (Steward, 1998),
en este caso en el desarrollo de mas software. El conocimiento es generado
durante el desarrollo de software ya que para desarrollar software se requiere
investigacion y creatividad, pero actualmente este conocimiento no se usa como
un activo para mejorar el proceso del desarrollo de software y no se reutiliza,
ocasionando que luego de un corto tiempo se pierda, esto se debe a que en
primer lugar la empresa no le da suficiente importancia al conocimiento que se
genera en el desarrollo de software y no cuenta con una cultura organizacional
que adecuada, en segundo lugar el aprendizaje del conocimiento generado por el
desarrollo de software es volatil ya que se pierde al transcurrir el tiempo por no
contar con un repositorio de conocimiento, y en tercer lugar la empresa no tiene un
proceso para poder reutilizar el conocimiento ya que no cuenta con el Ciclo de la

Gestidbn del Conocimiento que abarca con capturar y crear el conocimiento,



compartir y diseminar el conocimiento, adquirir y aplicar el conocimiento (Kimiz,
2005). Estos problemas originan que no se pueda reutilizar el conocimiento que se
adquirié en el pasado para solucionar presentes y futuros problemas. Por lo que
resuita pertinente un disefio de un sistema de gestion de conocimiento que pueda
dar solucién a los problemas mencionados con €l objetivo de que la empresa
pueda reutilizar el conocimiento aprendido, para solucionar los problemas del dia a

dia y obtener ventajas competitivas sostenibles en el tiempo (Ramirez, 2011).

1.2 Formulacién del problema
El conocimiento generado del desarrolio de software por la empresa Znerg no se
reutiliza debido a que la empresa no cuenta con una cultura organizacional
adecueda, tampoco cuenta con un repositorio de conocimiento que almacene el
conocimiento generado por la empresa, y ademas no posee un proceso para
reutilizar el conocimiento, para eso se buscara implementar un sistema de gestion

del conocimiento que dé solucidn a los problemas mencionados.

¢ Se podra reutilizar el conocimiento en el desarrollo de software de la metodologia
Scrum mediante la implementaciéon de un sistema de gestiéon de conocimiento en

la empresa Znerg?



1.3 Objetivos de la investigacién

1.3.1 Objetivo General

Implementar un sistema de gestidén de conocimiento para reutilizar el conocimiento

en el desarrollo de Software de la metodologia Scrum en la empresa Znerg.

1.3.2 Objetivos Especificos

1- Implementar el componente social del sistema de gestién del conocimiento
para contar con una cultura organizacional para reutilizar el conocimiento
en el desarrollo de software de la metodologia Scrum en la empresa Znerg.

2- Aplicar el ciclo de gestién de conocimiento del sistema de gestion del
conocimiento para que de soporte al proceso de la reutilizacién del
conocimiento en el desarrollo de software de la metodologia Scrum en la
empresa Znerg.

3- Crear una plataforma tecnolégica que pueda soportar el sistema de gestion
de conocimiento para contar con un repositorio de conocimiento que de

soporte a la reutilizacion del conocimiento.

1.4 Justificacion
El presente proyecto de investigacion, se justifico en base a los siguientes

argumentos:



1.4.1 Por su Conveniencia

Debido a la fuga de conocimiento en la empresa Znerg, es conveniente disefiar un
modelo de sistema de ‘gestién de conocimiento para dar solucion a ese problema y
se aumentara ia reutilizacidon del conocimiento en el desarrollo de software,
ademas sera usado por los programadores de la empresa Znerg para hacer un

trabajo mas rapido.

1.4.2 Por su relevancia social
Un sistema de gestion de conocimiento beneficiara al personal de la empresa
Znerg que trabaja alli ya que aprenderan mas rapido las tecnologias y tendran una
base de conocimiento disponible para la capacitacion del personal, también
beneficiara a la empresa en mejorar su proceso de desarrollo de software y en
disminuir la dependencia de los trabajadores expertos en especificas tecnologias,
ya que el conocimiento se compartira alrededor de la empresa para poder ser
usado por todos los trabajadores. Este proyecto de investigacion beneficiara tanto

a la empresa como a su personal.

1.4.3 Por su implicancia practica

El proyecto de investigacién ayudara a resolver el problema de la amnesia
organizativa o pérdida del conocimiento y esto dara solucion a problemas como
por ejemplo, gastar tiempo en obtener un conocimiento que ya se obtuvo en el

pasado para resolver los problemas nuevos, gastar demasiado tiempo en la



capacitacion del personal ya que al compartir conocimiento todos aprenderian mas
rapido, evitar la fuga de conocimientos al rotar el personal ya que el conocimiento
que las personas obtengan permaneceran como capital intelectual para la

empresa.

1.4.4 Por su valor tedrico

El proyecto de investigacion brindara un sistema y un marco tedrico sobre la
gestion de conocimiento aplicado al desarrollo de software, que actuaimente no
hay mucha informacién al respecto, y podra ser usado en futuros proyectos de
investigacion relacionado a la aplicacion de la gestiébn del conocimiento en el

desarrollo de software.

1.5 Importancia

El principal activo para las empresas en el tercer milenio es el capital intelectual ya
que brindara ventajas sostenibles para el futuro (Edvinsson & Malone, 1999), el
capital intelectual esta constituido por el conocimiento de una organizacion. Por lo
que resulta pertinente disefiar un sistema de gestion del conocimiento en la
empresa Znerg, a demas dara soluciéon a problemas inmediatos, como la fuga de
conocimientos, capacitacion del personal lenta, desorganizacion del conocimiento,

no explotar los activos intangibles como se deben, entre otros.



Por otra parte, actualmente existe muy poca informacioén referente a como la
Gestion de Conocimiento mejora el desarrollo de software, y este trabajo de
investigacion ser de gran ayuda a futuras investigaciones relacionadas a esta area

de investigacion.

Y finalmente, en la actualidad la empresa Znerg no cuenta con una solucion
tecnologica para la gestidn del conocimiento, este trabajo de investigacion tendra
como resultado un software que sera til podra ser utilizado por la empresa Znerg

para la gestién de su conocimiento.



. MARCO TEORICO

El marco tedrico comprende un resumen de los antecedentes de estudios
relacionados al area de investigacion, en este caso la aplicacion de un sistema de
gestidon de conocimiento en el desarrollo de software; asi como también un marco
tedrico o conceptual donde se definié el concepto de conocimiento, de gestion de
conocimiento, de modelo de gestién de conocimiento y de sistema de gestion de
conocimiento, asi también como sus componentes; también se incluye un conjunto
de definiciones de términos basicos que ayudara al lector familiarizarse con el

tema de investigacion de la presente tesis.
2.1 Antecedentes del problema

2.1.1 Estudios sobre la relacion entre la metodologia Scrum y la gestion del
conocimiento

Estudio de Miklosik, Hvizdova y Zak

En primer lugar se tiene que, en el 2012 los investigadores Andrej Miklosik, Eva
Hvizdova y Stefan Zak, presentaron el paper “Scrum como método de apoyo a
la implementacion de la gestién del conocimiento en una organizacién”. En
este paper se intentd demostrar con éxito la conexidn que existe entre la
metodologia Scrum con la gestion del conocimiento en las companias de

desarrollo de software, ya que muchas de estas comparias han cambiado sus



procesos de desarrollo de software tradicionales a unas mas agiles, siendo Scrum
uno de estos, debido a la competencia y a la necesidad de ser una organizacién
flexible con su entorno, y en este contexto es importante saber si Scrum es una
metodologia que permite o facilita la implementacion de un sistema de gestion del
conocimiento, ya que también vivimos en la era del conocimiento, donde el
conocimiento es un activo que asegura una ventaja competitiva sostenible para las
organizaciones y se debe gestionar (Ramirez, 2011).

Esta investigacion expuso los principios del desarrollo &gl que forman el
manifiesto agil, los principios basicos de Scrum y luego fueron comparados con los
principios de la gestién del conocimiento, y se pudo demostrar como los principios
de Scrum dan soporte y facilitan a los principios de la gestién del conocimiento,
concluyendo que Scrum es una innovadora pero comprobada metodologia que
ayudara a transformar su organizacién en una organizacion de aprendizaje e

impulsara los principios de la gestién del conocimiento.

Estudio de Vadivelan Sivanantham

En ese mismo afio, Vadivelan Sivanantham publicé su investigacion liamada
“Gestion del Conocimiento en Proyectos Agiles”, debido a que no existian los
mecanismos para gestionar efectivamente el conocimiento en el desarrollo
software agil y habia la necesidad de demostrar que un desarrollo de software agil

necesita de la implementacién de un sistema de gestion del conocimiento. Al inicio



el autor explica 1o que es la gestiébn del conocimiento, y luego hace una
comparacion de la gestién del conocimiento aplicado en el desarrollo de software
tradicional con el desarrollo de software agil, con sus puntos a favor y en contra.
En esta investigacién se concluye que el desarrollo de software tradicional dificulta
la gestidon del conocimiento, debido a que sus equipos basados en roles con sus
traspasos de funciones o tareas tienen el problema inherente de amplificar el
problema y que la falta de comunicacién debido a los canales de comunicacién
largos e indirectos dificulta a la transferencia del conocimiento. A diferencia del
desarrollo agile que con sus equipos muitifuncionales, su planificaciéon de Sprints,
las reuniones diarias, la programacion en pares, la rotacién en pares y las
retrospectivas mantienen una comunicacion directa, se da soporte a la creacién y
transferencia del conocimiento tacito. Sin embargo aun existen ciertas limitaciones
en el desarrollo agil para la gestién del conocimiento, ya que no se facilita el
aprendizaje entre equipos, y tampoco no funciona bien si los equipos estan
distribuidos, para solucionar este problema, el desarrollo agil no se debe confiar
sélo en el la transferencia de conocimiento tacito, sino debe emplear conocimiento
explicito, documentacion, wikis, y modificar la cultura organizacional para tener la
disciplina de capturar conocimiento de las retrospectivas, de esta manera dara
soporte a la creacién y transferencia del conocimiento explicito y no solo del tacito

(Sivanantham, 2012).



Estudio de Neelima, y Durga

También se consulté el trabajo de investigacion de Neelima E., y Durga N. (2013)
llamado “Un estudio sobre la metodologia agil Scrum y su proceso de
gestion del conocimiento” en donde los autores explicaron cémo se genera
implicitamente el conocimiento en las fases de la metodologia Scrum(Sprint
Planning, Daily Scrum, Scrum Review y Scrum Retrospection) y la importancia de

los roles dentro de Scrum (Product Owner, Scrum Master y Scrum Team).

En esta investigacion también se hace un cuadro comparativo entre el modelo
Cascada con la metodologia Scrum, evidenciando asi que Scrum es mas factible
para implementar una gestion de conocimiento y aunque la investigacion no
explicé cdmo gestionar el conocimiento en si, ni cdmo integrarlo con un sistema de
gestién de conocimiento, dejaron en evidencia como la metodologia Scrum crea
conocimiento a diario, que lastimosamente no se sabe gestionar, optimizar o

reutilizar.

Estas investigaciones nos permiten tener una visiébn mas clara respecto a saber
cual metodologia de desarrollo de software trabaja mejor con un Sistema de
Gestién de Conocimiento, todos los autores e investigaciones revisadas concluyen
que la metodologia idonea para un Sistema de Gestion de Conocimiento es
Scrum, el primer antecendente nombrado nos muestra como los principios de

Scrum impulsan a los principios de la gestion del conocimiento (Miklogik,

10



Hvizdova, & Zak, 2012), y en el segundo antecedente se evidencia como Scrum
puesta en practica, usando sus procesos y sus roles, facilita la creacion de nuevo
conocimiento (Neelima & Durga, 2013). Es por eso que para esta tesis se escogid
Scrum como metodologia de desarrollo de software para implementar la gestion

del conocimiento.

2.1.2 Estudio sobre la gestion del conocimiento en empresas de software
peruanas

Estudio de Miguel Hermégenes Mejia

Oftra investigacion que me gustaria citar, es la de Miguel Hermogenes Mejia que
en su tesis "Modelo de gestion del conocimiento para las empresas de la
industria del software peruana™ presentada en la Universidad Nacional Mayor
de San Marcos en el afo 2008, realiza una investigacion para saber cémo se
gestiona el conocimiento en las empresas peruanas de la industria del software, y
mediante una investigacion cuantitativa y cualitativa concluyo que la generacion, la
transferencia interna y la integracion son tres actividades importantes para
gestionar el conocimiento en las empresas desarrolladoras de software en el Peru
(Mejia, 2008). Como podemos ver de esta investigacion, tres actividades de la
gestion de conocimientos son mas relevantes para las empresas peruanas
desarroliadoras de software, pero en esta tesis se propondra un nuevo sistema de
gestién de conocimiento, en donde las actividades de gestién de conocimiento

seran seis, capturar, crear, compartir, diseminar, adquirir y aplicar el conocimiento,
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ya gue en la tesis de Mejia no se tuvo en cuenta el tipo de metodologia de

software.

2.1.3 Estudios sobre el sistema de gestién del conocimiento

Estudio de Abduliah, Hasan, Sahibudin Y Alinda

Un estudio muy importante para esta tesis es la investigacién de Abdullah R,
Hasan M., Sahibudin S. y Alinda R. realizada el 2005 en la Universidad
Tecnolégica de Malasia, llamada “Un marco para la implementacion del
sistema de gestion del conocimiento en el entorno colaborativo para el
aprendizaje superior” donde buscaron proponer un framework y sus
componentes para la implementaciéon de un sistema de gestién del conocimiento
en las instituciones de grado superior de Malasia. En esta investigacion primero
ellos estudiaron previas investigaciones e hicieron una encuesta a los actores
clave de las instituciones superiores, para saber que componentes segln ellos
eran los de mas importantes en la implementacion de un sistema de gestion de
conocimiento, y resulto que tanto la arquitectura, la tecnologia, la cultura y los
procesos de la gestion del conocimiento tenian muy parecida relevancia, con esta
informacién y luego de su estudio propusieron un framework para la
implementacién de un sistema de gestién de conocimiento para las instituciones
de educacion superior que consta de cinco componentes: Psicoldgico, Cultural,

Procesos, Funcionalidad y Arquitectura. Con esta investigacion se pudo observar
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que un sistema de gestion de conocimiento, depende de una serie de

componentes, que tienen que ver tanto con lo social, tecnolégico y de procesos.

Estudio de Grundstein y Rosenthal-sabroux

En el afio 2007, los investigadores Michel Grundstein y Camille Rosenthal-sabroux
presentaron en la Universidad Dauphina de Paris, su investigacién llamada “Un
Enfoque Sociotécnico de la Gestion del Conocimiento dentro de la Empresa:
El Modelo MGKME”, en donde trataron de dar solucién al problema de que muy a
menudo, se consideraba el sistema de gestién del conocimiento como un enfoque
solo tecnologico y se veia al conocimiento como solo un objeto que podia ser
capturado y reutilizado, pero se restaba importancia a las personas, siendo las
personas quienes crean y reutilizan el conocimiento en las actividades que
realizan en la organizacion. En esta investigacién se sugirié una vision global del
sistema de gestién de conocimiento en las empresas, que fue representado por
un modelo empirico llamado MGKME que permitia a las empresas unir el saber y
la accion, teniendo en cuenta las limitaciones basicas del entorno socio técnico
{Grundstein & Rosenthal-Sabroux, 2007).

Luego de la investigacion se concluyé que es fundamental para el éxito de un
sistema de gestibn de conocimiento un enfoque socio técnico y los autores
propusieron su modelo empirico MGKME, que ayuda a integrar el ambiente socio

técnico como un componente del sistema de gestion del conocimiento.
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Estudio de Svetlana Sajeva

Un estudio posterior al anterior, realizado por Svetlana Sajeva en Lituana el 2010,
llamado “El analisis de los elementos clave del sistema de gestion del
conocimiento socio-técnico” donde luego de ekistir diferentes enfoques sobre la
gestion del conocimiento, tanto enfoques sociales o tecnologicos, se decidio definir
un enfoque que pueda cubrir las necesidades de ambos, por lo que se propuso un
enfoque socio técnico y que es materia de esta tesis. Esta investigacion comenzé
explicando el enfoque social y tecnoldgico, donde el enfogue social da mas
atencién a los aspectos humanes, culturales y organizacionales, y el enfoque
tecnologico se enfoca en la gestion de los objetos de informacion a través del
desarrollo de apropiadas tecnologias, luego se presenta el enfoque socio técnico
con sus respectivos componentes, este enfoque se enfoca en armonizar las
herramientas tecnoldgicas con las actividades humanas, para luego proponer un
modelo basado en este enfoque y es considerado el dia de hoy el mas adecuado
para el disefio de un sistema de gestiéon de conocimiento en las organizaciones
(Svetlana, 2010).

De esta investigacion se concluye que este enfoque es usado para garantizar el
exito de un sistema de gestién de conocimiento ya que es el mas completo e
integral e incluye tres principales subsistemas: el subsistema del proceso gestién
del conocimiento, el subsistema del contexto tecnologico, y el subsistema del

contexto social.
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Estudio de Yu, Chang y Liu

Se realizd un estudio sobre los beneficios tangibles que se obtiene de un Sistema
de Gestién de Conocimiento realizado por Yu W., Chang P. y Liu S. (2006)
llamado “Quantifying benefits of knowledge managemente sistema — a case
study of an engineering consulting firm”, la investigacién se basé en un caso
de estudio de la implementacién de un sistema de gestion de conocimiento a la
empresa China Engineering Consultants, y buscaron dar solucion a como se
puede medir los beneficios tangibles de la implementacion de un sistema de
gestion de conocimiento. Como resultado se obtuvo un modelo para calcular los
beneficios tangibles como por ejemplo: ahorro de tiempo, de horas-hombre y de
costos.

Luego de los antecedentes mencionados se decididé implementar un sistema de
gestidbn de conocimiento bajo el enfoque socio técnico en el la metodologia de

SCRUM.
2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Concepto de Conocimiento

Resulta necesario definir el concepto de conocimiento antes de mencionar el
concepto de Gestion de Conocimiento, pero para poder definir el concepto de
conocimiento se debe hacer una distincidbn con los conceptos de dato e

informacion, ya que esos tres conceptos pueden causar confusién.
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Dato

"Los datos comprenden hechos, observaciones o percepciones (que pueden
o no ser correctas). Por si mismos, los datos representan numeros o
aserciones en bruto y, por lo tanto, pueden estar desprovistos de contexto,
significado o intencion" (Becerra & Sabherwal, 2010), segun esta definicién,
podemos decir que los datos son todas aquellos hechos u observaciones que
pueden carecer de contexto. Por ejemplo, un requerimiento, {a fecha de entrega, o
el presupuesto disponible de un proyecto, pueden ser considerados como datos.
Otro ejemplo de datos es saber si el alumno Juan Pérez aprobé el ciclo pasado

matematicas en un colegio.

Informacion

Tenemos diferentes autores con definiciones muy aceptadas, como por ejemplo
“La informacion es un contenido que representa datos analizados” (Kimiz,
2005), o como también “la informacion es una relacion entre datos que
dependen a un contexto para su significado” (Filemon & Urriarte, 2008).Como
podemos observar de |las definiciones de los autores, la informacién representa un

conjunto de datos relacionadas que pertenecen a un contexto o a un contenido.

Un ejempio de informacién seria el de unir todos los requerimientos de un

proyecto con el presupuesto disponible y las fechas de entregables en un informe.
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Otro ejemplo de informacion seria saber cuantos alumnos de matematicas en un

colegio reprobaron.

Otro ejemplo seria los datos agrupados de una tabla de transacciones de un

usuario en una base de datos de un banco.

Como podemos ver, en todos los ejemplos se relacionan datos que por separados
solo describen hechos pero al analizarlos como un conjunto, se puede obtener
patrones ¢ valores agregados que seran importantes para la toma de decisiones.
La informacién por si sola no es el aspecto principal para tomar una decision,
antes de eso, la informacion debe ser combinada con la intuicion, experiencias,

creencias de la persona que tomara la decision, esto es llamado conocimiento.
Conocimiento

Seguin Vathondo (2003), el conocimiento es “una mezcla fluida de experiencias,
valores, informacién contextual y apreciaciones expertas que proporcionan
un marco para su evaluacién e incorporaciéon de nuevas experiencias e
informacion. Se origina y aplica en las mentes de los conocedores.”. Y seguln
Pedro Huamani (2002) es “identificar, estructurar y sobre todo utilizar la
informacion para obtener un resultado. A la informacién que se recepciona
la persona le adiciona intuicién y sabiduria, convirtiéndola en

conocimiento”. Como podemos observar de los diversos autores, para que la
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informacién llegue a ser considerada como conocimiento, ésta debe ser mezclada
con las experiencias, valores y percepciones de cada persona, por lo que el
conocimiento mayormente se encuentra en la cabeza de las personas. Para que
se genere conocimiento, debemos aplicar e interpretar la informacién en nuestro
trabajo o situaciones cotidianas. El conocimiento esta constituido por verdades,
creencias, perspectivas, conceptos, juicios, expectativas, metodologia y know-
how's, y puede ser aplicado por las personas para tomar decisiones en situaciones

especificas (Becerra & Sabherwal, 2010).

Un ejemplo de conocimientos seria saber como es la mejor manera de desarrollar
un proyecto, cual metodologia es la mas adecuada. Para poder saber eso,
debemos mezclar diferentes tipos de informacién, segun las experiencias de la

persona gue tomara la decisién y la informacidn brindada por el cliente.

Otro ejemplo seria saber por qué los alumnos han desaprobado el curso de

matematicas, y poder tomar acciones para corregir eso.

El saber cual estrategia de marketing tomar segin prondsticos de las
transacciones de los usuarios en un banco y el uso de indicadores de otras

instituciones, también se considera un conocimiento.

Otro ejemplo para poder distinguir la relacidn entre dato, informacidn y

conocimiento seria, en el desarrollo de un proyecto de un sistema. Para desarrollar
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el proyecto debemos codificar' el software en el lenguaje Javascript y debe de
cumplir los requerimientos del ciiente, los requerimientos del cliente vendrian a ser
los datos, ya que son asunciones que describen sélo el cémo debe terminar. Ei
codigo Javascript presenta su propias funciones, variables, expresiones, sintaxis,
que se usaran a lo largo del proyecto, todo esto vendria a ser la informacién, ya
que se sabria para que sirve tal funciéon, o qué significa tal expresion. El
conocimiento seria lo que permite al programador a realizar el cédigo Javascript
para cumplir con los requerimientos del proyecto, constituido por las buenas
practicas, las lecciones aprendidas y los know-how. Tal vez dos programadores
logren hacer la misma tarea, pero al revisar el cédigo nos dariamos cuenta que el
codigo de los dos pueden ser diferente, uno puede aplicar buenas practicas y el
otro no, o uno puede usar una funcién estandar de Javascript y el otro podria
haber creado una funcibn mas personalizada. Cabe sefalar que los dos
programadores al terminar la tarea tienen mas conocimiento que antes de hacerla,
porgue la experiencia vivida aumentara su conocimiento personal. Por lo que en
una empresa consultora de Software como Znerg, se encuentra continuamente

generando conocimiento.
Tipos de conocimientos

Existen dos tipos de conocimiento, el explicito y el tacito, por lo que resulta

pertinente especificar que es el conocimiento explicito y tacito. (Polany, 1962)
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Conocimiento tacito

“El conocimiento tacito es personal. Esta almacenado en las cabezas de las
personas. Es acumulado a través del estudio y experiencia. Se desarrolla a través
del proceso de interaccion con otras personas. El conocimiento tacito crece a
través de la practica de prueba y error y la experiencia de éxito y el fracaso”
(Filemon & Urriarte, 2008). Segiun Nonaka y Takeuchi (1995) “Es un tipo de
conocimiento altamente personal y dificil de formalizar, haciéndose dificil de
comunicar y compartir con otros. Es mas, estd profundamente enraizado en la
accion individual y la experiencia, asi como en los ideales, valores o emociones

que el individuo abarca ".

Como podemos observar de estas dos definiciones, el conocimiento tacito es un
conocimiento muy personal, y esta constantemente cambiando debido a que este
conocimiento se forma en funcidon de nuestros nuestros valores, ideales,
emociones o experiencias, sean positivas o negativas, debido a eso, cada vez que
una persona realiza una tarea, es una oportunidad de generar conocimiento tacito,
como también, cuanto mas tiempo dejamos de hacer algo, lo perdemos. Debido a
que este conocimiento es personal, es dificil de transmitir y por lo general se
pierde a medida que pasa el tiempo o por faita de practica. Un ejemplo de este
tipo de conocimiento seria porque un programador decide usar el lenguage PHP o

Phyton para programare alguna solucion tecnolégica.
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Conocimiento explicito

“El conocimiento explicito esta codificado. Se almacena en documentos, bases de
datos, sitios web, correos electronicos y similares. Es conocimiento que puede ser
facimente puesto a disposicion otros y transmitida o compartida en forma de
lenguas sistematicos y formales” (Filemon & Urriarte, 2008). El conocimiento
explicito “es un tipo de conocimiento formal y sistematico. Puede ser expresado en
palabras y nimeros, y es facilmente comunicable y compartido en forma de datos
puros, férmulas cientificas, procedimientos codificados o principios universales.”

(Nonaka & Takeuchi, 1995)

Segun el concepto de los autores, podemos decir que el conocimiento explicito es
un conocimiento que es facil de codificar y de transmitir, ya que hace referencia a
conocimiento bien puntual, que puede ser representado facilmente por letras,
nimeros, formulas, u otros formatos. Mayormente en una organizaciéon
encontramos este tipo de conocimiento en los emails, memorandums, catalogos,
documentacién de proyectos, entre otros. Un ejemplo de conocimiento explicito es

los requerimientos para poder iniciar un proyecto.

2.2.2 Concepto de Gestion del Conocimiento
En el transcurso de las ultimas décadas han existido muchas definiciones sobre

que es gestion de conocimiento. A continuacion citare algunas de ellas.
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Segun Kimiz

“La gestién del conocimiento es la coordinacion deliberada y sistematica de las
personas, tecnologias, procesos y estructura organizacional de una organizaciéon
con el fin de anadir valor a través de la reutilizacidon y la innovacién. Esta
coordinacion se logra a través de la creacion, el intercambio y la aplicacion de
conocimientos, asi como a través de la alimentacién de las valiosas lecciones
aprendidas y mejores practicas en la memoria corporativa con el fin de fomentar el

continuo aprendizaje organizacional”. (Kimiz, 2005)
Segun Huamani

La gestion de conocimiento se define como “el proceso que continuamente
asegura el desarrollo y aplicacion de todo tipo de conocimientos pertinentes en
una empresa, con el objeto de mejorar su capacidad de resolucién de problemas y

asi contribuir a la sostenibilidad de sus ventajas competitivas”. (Huamani, 2002)

~

Como podemos observar, la gestion de conocimiento es un proceso que integra,
crea, comparte, almacena y utiliza el conocimiento de uha empresa mediante la
integracion de las personas, tecnologias, procesos y estructura organizacional,
con el objetivo de obtener una ventaja competitiva, y esto es porque el
conocimiento almacenado se convierte en un activo intangible, porque al usario le

da valor agregado a nuestro producto o servicio, este valor agregado sera un
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factor de diferenciacion respecto a otras empresas lo que se traduce como una

ventaja competitiva.

La gestién de conocimiento requiere un cambio en el proceso, ya que se debe
agregar en el proceso los pasos relacionados a la gestién de conocimiento {(crear,
almacenar, transmitir, utilizar el conocimiento), un cambio en la estructura
organizacional, ya que se tienen que asignar nuevos roles relacionados a la
gestion de conocimiento y no solo eso sino también cambiar la cultura
organizacional para gue permita el éxito de la gestibn de conocimiento en la

empresa.

Tabla 2.1 Comparacion de los diferentes modelos del Ciclo de Gestidon de

Conocimiento

Definicidon basada en resuttados. “Tener los conocimientos adecuados en
el lugar adecuado, en e momento

adecuado en el formato correcto”

Definiciéon basada en el proceso. “La gestidn sistematica de procesos por
p

lo que el conocimiento es identificado,

creado, reunido, compartido y aplicado”

Orientado a la tecnologia. “Inteligencia de Negocios +
Colaboracién + Motores de Busquedas

+ Agentes Inteligentes”

Fuente: Benjamins, V.R.(2001})
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Como vemos en la tabla 2, podemos definir la gestiébn de conocimiento por
diferentes enfoques(Benjamins, 2001), por ejemplo si nos enfocamos al resultado
que trae consigo la gestién del conocimiento podemos definirlo como el “Tener los
conocimientos adecuados en el lugar adecuado, en el momento adecuado en el
formato correcto”, ahora si nos enfocamos en el proceso, definiriamos a la gestién
de conocimiento como “La gestion sistematica de procesos por lo que el
conocimiento es identificado, creado, reunido, compartido y aplicado” y si nos
enfocamos en tecnologia que incluye la gestién de conocimiento, se puede definir
como ta suma entre “Inteligencia de Negocios + Colaboraciéon + Motores de

Blsquedas + Agentes Inteligentes”.

2.2.3 Concepto del Ciclo de Gestion del Conocimiento
El ciclo de gestién de conocimiento es una ruta que siguen la informacion y
conocimiento almacenado en la mente de las trabajadores para que pueda ser
transformada en un activo estratégico valioso para la empresa (Filemon & Urriarte,
2008). Segun Silver D. y Shakshuki (2002) es un ciclo analogo de como las
personas convierten datos e informaciéon en conocimiento para luego regresar ese

conocimiento en una informacién de valor agregada.

La mayoria de autores definen el Ciclo de Gestion de Conocimiento, como un
proceso para que la empresa pueda obtener conocimiento de la informacién y

conocimiento almacenados en los trabajadores, pero hay una discrepancia en los
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pasos que un Ciclo de Gestion de Conocimiento debe seguir, y Kimiz D. en su

libro Knowledge Management in Theory and Practice (Kimiz, 2005), expone muy

bien, hace una comparacion de los 4 mas populares modelos del ciclo de Gestion

de Conocimiento y son el modelo de Meyer y Zack (1996), el de Bukowitz y

Williams (2000), el de McElroy (2003), y el de Wiig (1993).

Tabla 2.2 Comparacion de los diferentes modelos del Ciclo de Gestion del

Conocimiento

Wiig McEloy Bukowitz y | Meyer y Zack
Williams

Creacién Aprendizaje Obtener Adquisicion
individual y grupal

Obtencioén Validaciéon de la | Uso Refinamiento
demanda de
cohocimientos

Compilacion Adquisicién de | Aprender Almacenar !
informacién recuperar

Transformacion Validacion de los | Contribuir Distribucién
conocimientos

Diseminacion Integracion de | Evaluar Presentacion

Conocimiento

Aplicacién Construir / sostener
Realizacion de Despojar
valor

Fuente Kimiz D. (2005)
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Ciclo integrado de gestién de conocimiento

Se distingue un ciclo integrado de gestiéon de conocimiento luego de su estudio de
los diferentes tipos de modelos de ciclos de gestion de conocimiento existente.
Este ciclo integrado sera la base para esta investigacion por su enfoque integrador
y completo. Este ciclo integrado comprende de tres pasos: capturar y creacién del
conocimiento, compartir y diseminacioén del conocimiento, adquisicion y aplicacion
del conocimiento (Kimiz, 2005). Debido a que este ciclo integrado sera el
fundamento de nuestro sistema de gestién de conocimiento, nuestro Sistema de
Gestion de Conocimiento debe permitir el desarrollo de esos tres pasos, usando

las tecnologias y estrategias organizativas.

llustracién 1 Ciclo Integrado de Gestién del Conocimiento

'Compartiry Diseminar tonocimientos

. apturary/o cresr conocimientos. - " " Adauirlry Aplicar conocimientos -

Fuente Kimiz (2005)
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Capturar y crear conocimiento

La primera fase del ciclo del conocimiento es capturar y crear conocimiento. Hay
una distincion entre los dos términos, capturar conocimiento es identificar el
conocimiento existente en la empresa y transformarlo en activo intangible para la
empresa, se refiere a saber lo que no sabiamos que teniamos, y crear
conocimiento es dar origen a nuevos conocimientos a partir de buscar nuevas
soluciones a problemas y transformarlo en activo intangible, se refiere a saber algo

que no sabiamos. (Kimiz, 2005)

Para esta fase deben existir los canales y medios necesarios para que las
personas puedan capturar y crear conocimientos de manera facil y sencilla, y que
no sientan que es una sobrecarga a sus trabajos ya que causaria una

desmotivacion en los usuarios para realizar esta fase. (Kimiz, 2005)

Compartir y diseminar el conocimiento

Luego de obtener el conocimiento, la segunda fase es compartir y diseminar el
conocimiento en toda la organizacién, compartir el conocimiento es realizado por
las personas al exponer sus ideas en las respectivas comunidades de practicas en
la organizacion para que las otras personas también tengan ese conocimiento,

Diseminar el conocimiento es poder llevar el activo a cada persona de la
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organizacion, es que el conocimiento cuando se creé pueda llegar a las personas

necesarias a través de una plataforma tecnolégica. (Kimiz, 2005)

Se pueden usar las '‘Paginas Amarillas’ para poder encontrar de manera mas facil

a los expertos y poder consultarles a ellos sobre ciertos conocimientos y asi se

pueda compartir y diseminar el conocimiento de una mejor manera.

Temas
Back £nd Front End Mobite Servidores
* PHP HTML * JONIC = Apache
* laravel CSs * Cordova * Dcean
+ MySQlc Angularis * Angular]S *  AWS
lauery * Putty
Front End
HTML
Anthony Perez anthony@hotmail.com 584156147
Angularis
Abraham Gomez abraham@gmail.com 986523561
Andres Baca andres@znerg.com 996235489

llustracion 2 Ejemplo de Paginas Amarillas. Fuente: Elaboracién Propia.

Se puede hacer uso del Analisis de Redes Sociales, que es el mapeo y la medida de

relaciones y flujos entre personas, computadoras, grupos, u ofra entidad que procese

informacion y/o conocimiento (Krebs, 2000). De esta manera saber que expertos son los
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que mas interactlan en la organizacion o los que menos interactuan y hacer cambios

claves.

Una técnica para compartir el conocimiento es mediante el uso de comunidades
de practicas (CoPs). Las comunidades de practicas, son grupos de personas, unidas
por un objetivo comin, para compartir conocimiento, y generar valor a la organizacion.
Existen dos tipos de comunidades de practicas, por metas y por interés. Por metas son
Jas comunidades de practicas que tienen como objetivo comun realizar una tarea en
especifica. Por interés son las comunidades de practicas donde las personas tienen

intereses en aprender un tema en comun.
Las CoPs cuentas con roles y responsabilidades:

1. Cada CoPs cuenta de un lider, el cual daba el reporte al Jefe de Gestion de
Conocimiento, sobre que conocimiento se ha generado, o capturado, o que
productos se han generado.

2. Los miembros de las CoPs, tienen la responsabilidad de proponer tépicos a
discutir, brindar conocimientos, proponer ideas y soluciones.

3. El Jefe de Gestiébn de Conocimiento, es la persona encargada de trabajar con los
lideres de cada CoPs, para coordinar actividades, entrega de productos, metas,

etc.

Adquirir y aplicar el conocimiento
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La ultima fase del ciclo de gestion del conocimiento, es adquirir y aplicar el
conocimiento. Adquirir el conocimiento hace referencia a poder obtener el
conocimiento que se necesita, esto se puede hacer de manera eficiente con un
motor de blusqueda sofisticado con los filtros necesarios. Aplicar el conocimiento
es la accidbn de poner en practica el conocimiento adquirido, mediante la
interiorizacién del conocimiento, esto significa hacer el conocimiento parte de uno,
el resultado de esta fase es un conocimiento actualizado o nuevo que
retroalimenta el primer paso del ciclo de gestién del conocimiento, haciendo que

se repita las demas fases. (Kimiz, 2005)

2.2.4 Concepto de Sistema de Gestién del Conocimiento
En términos generales, la Real Academia Espafiola define al sistema de la
siguiente manera, "Conjunto de cosas que relacionadas entre si ordenadamente
contribuyen a determinado objeto”. A nivel de organizaciones los sistemas estan
compuestos normalmente por personas, tecnologias y datos o informacion. Estos
componentes estan interactuando entre si para lograr un objetivo comun, por
ejemplo el desarrollo de un software (Gallupe, 2001). En cuanto a la gestion del
conocimiento, Svetlana propone que un sistema podria ser visto como un
compuesto de varios componentes que interactian con el fin de mantener y

asegurar la gestion del conocimiento en la organizacion. (Svetlana, 2010)
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Existe hoy en dia diferentes enfoques a la gestion del conocimiento, por lo que
origina diferentes perspectivas respecto al Sistema de Gestion del Conocimiento,
actualmente existen 3 perspectivas del Sistema de Gestidn del Conocimiento, la
perspectiva tecnolégica, la perspectiva social, y la perspectiva socio-tecnolégica.

(Svetlana, 2010)

Perspectiva tecnolégica del Sistema de Gestion del Conocimiento

La perspectiva tecnologica se enfoca en los aspectos técnicos y tecnoldgicos de la
gestion del conocimiento (Svetlana, 2010), estos aspectos pueden ser el
repositorio del conocimiento, el portal donde los usuarios interactian con el
repositorio, servicio de email, tecnologias de comunicacion, etc., en resumen toda
tecnologia que soporte los pasos del Ciclo de Gestién del Conocimiento. En este
enfoque lo principal es recolectar, codificar, almacenar y manipular el

conocimiento usando sistemas tecnolégicos. (Grant & Shahsavarani, 2006)
Perspectiva social del Sistema de Gestion del Conocimiento

La perspectiva social argumenta que la gestion del conocimiento va mas alla que

solo gestionar conocimiento mediante sistemas de informaciéon, la gestion del
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conocimiento necesita también ver el aspecto humano, organizacional y cuitural,
ya que el conocimiento es personal, y reside en las mentes de las personas, y las
interacciones entre si (Grundstein, Assessing the enterprise’s knowledge
management maturity level. International Journal of Knowledge and Learning,
2008). Esta perspectiva propone gue el conocimiento puede ser adquirido y
compartido via un proceso social interactivo {por ejemplo interactuar con personas
experimentas para rescatar sus buenas practicas, lecciones aprendidas,
creencias, respecto a un tema especifico) para soportar los pasos del Ciclo de
Gestion del Conocimiento (Yang & Chen, 2009). Segiun Mason and Pauleen
(2003), la perspectiva social incluye una gestién de personas y de procesos, por lo
que la cuitura organizacional debe cambiar, para que las personas se sientan
entusiasmadas de compartir lo que ellas saben, y los procesos organiiacionales
son lo importante, no la tecnologia. Choi and Lee (2002) distinguen los tres

aspectos que esta perspectiva contempla, y son:

1) Dialogo a través de redes sociales y contacto de persona a persona.
2) Concentrarse en adquirir conocimiento por medio de experimentadas personas.
3} intentar compartir conocimiento informalmente.

Perspectiva socio-técnico del Sistema de Gestiéon del Conocimiento

Tanto la perspectiva social como la tecnoldgica son parcialmente correctas, el

error en estas perspectivas es que son excluyentes, o se enfoca en la tecnologia o
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se enfoca en la cultura organizacional dentro de la empresa, debido a esto
aparecio la necesidad de crear una tercera perspectiva, la perspectiva socio-
técnico, que busca no excluir sino integrar las 2 perspectivas, con el fin de obtener
lo mejor de cada una y el Sistema de Gestién de Conocimiento cumpla su objetivo
de manera eficiente. La tecnologia puede mejorar la eficiencia del flujo de
informacion y los factores sociales pueden mejorar la comprension de los activos

del conocimiento. (Perrewé, Hochwarter, & Kiewitz, 1999)

Para el desarrollo de la tesis se usd |la perspectiva socio-técnico, por lo el sistema
de gestion de concomimiento debe enfocarse en tres componentes, el
componente social, el componente técnico y el componente de proceso que lo
abarca el Ciclo de Gestion de Conocimiento, que fue previamente

conceptualizado.

Componente social

El componente social esta relacionado con el comportamiento y cultura organizacional de
la empresa (Mason & Pauleen, 2003), y debe adecuado para poder soportar el proceso de
la gestion de conocimiento en la organizacion. Por lo que se debe garantizar los ciertos
requerimientos organizacionales para el éxito del Sistema de Gestién de Conocimiento, ya
que de esta manera los trabajadores tendran los valores apropiades (Dorota & Agniezka ,

2013). Estos requerimientos son listados en la tabla acontinuacion:
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Tabla 2.3 Caracteristicas de la cultura organizacional que apoyan la gestion
del conocimiento y sus valores culturales.

Caracteristicas
de la cultura
organizacional

Justificacion

Valor Cultural

Estrechando la|la gestion del conocimiento  estd | Menor distancia de
distancia de la | condicionado por las relaciones abiertas | poder
energia entre subordinados y superiores,
Fiuidez de los | Los empleados deben estar preparados para | Menor distancia de
roles y tareas realizar un trabajo diferente o parcialmente | poder
modificada
Gestion La participacién de los empleados en la toma | Menor distancia de
participativa de decisiones les da la oportunidad de usar | poder
su conocimiento.
Liderazgo para | Los gerentes animan a los empleados a | Menor distancia de
fortalecer los { encontrar y resolver problemas de | poder
procesos de | organizacién, alientan a los empleados a la
aprendizaje creatividad y compartir el conocimiento
Trabajo en equipo | Cuando los procesos de trabajo se realizan | Colectivismo
en equipo el flujo de conocimiento y su
profundizacién vienen naturalmente
Cooperacion La cooperacion es la base del trabajo en | Abieto al medio
equipo y la creacion de redes de creacién de | ambiente
conocimiento en cada &area de una
organizaciéon
Maneras no | La comunicacion directa con las personas | Menor distancia de
formales de | que poseen informacion y ia falta de barreras | poder

comunicacion

emocionales en la comunicacion con los
superiores facilitan el flujo del conocimiento.

La posesion de
informacién

adecuada

Empleado al estar bien informado pide,
habla, sobre todo de manera abierta y
directa, desarrollando habilidades de
comunicacion.

Menor distancia de
poder

Acceso ilimitado a
fas fuentes de
informacién

Permite a que empleados cumplan sus
tareas, apertura en los procesos de
comunicacion, y tengan cémodo intercambio
de conocimientos

Menor distancia de
poder

La tolerancia de la
incertidumbre

Los empleados tratan los cambios de
inspiracion y buscan y utilizan de manera
natural el conocimiento para encontrarse en
una hueva situacion y resolver el problema.

Alta tolerancia a la
incertidumbre

Derecho a errores

Implementacion de soluciones y desafios
diarios _en el trabajo son carga con la

Alta tolerancia a la
incertidumbre
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posibilidad de cometer un error.

la libertad de la creatividad, autodominio

Diferencia de | Los puntos de vista totalmente diferentes | Innovacion
opiniones estimulan la mente a trabajar y es una
ocasion para profundizar el conocimiento.
Aceptacion de la | Estimula el enfoque creativo de la tarea, el | Innovacion
diversidad de | aprendizaje, las opiniones y el intercambio
acciones de experiencias.
La confianza La confianza de la gerencia en competencias | Enfoque en las
y habilidades de los empleados resultan en | personas

El coraje El coraje se refiere a la preparacién para | Tolerancia a Ia
introducir cambios incertidumbre
La presion sobre el | Se obtiene los conocimientos necesarios | innovacion
aprendizaje para realizar tareas, profundiza, desarrolla
las competencias y habilidades, activa la
creatividad.
Autonomia de los | Crea actitudes pro-efectivas, conduce a la | Innovacion

condiciones © requisitos del proceso de
trabajo

trabajadores humanizacién de las condiciones de trabajo,
la mejora de las calificaciones de los
empleados.
Necesidad de | Favorece mucho la busqueda, ia creacién y | Estadoe basado en
 logros el uso del conocimiento. logros
Flexibilidad Significa apertura del empleado a las nuevas | Tolerancia a la
ideas, capacidad de adaptarse a las nuevas | incertidumbre

La satisfaccion de
cliente

Su precisién depende del conocimiento de
los clientes actuales y potenciales. La
gestion del conocimiento casi en cada etapa
fortalece el proceso de toma de decisiones al
proporcionar informQOacidn sobre los clientes.

Estado basado en
logros

Fuente Dorota & Agniszka D. (2013)
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Componente techoldgico

El Componente tecnoldgico son aquellas tecnologias que dan soporte a los

objetivos de la organizacién, en este caso gestionar el conocimiento (Yang &

Chen, 2009), desde aplicaciones que manejen informacion y aplicaciones que

permitan la comunicacién. (Pouloudi & Lytras, 2006). Para el desarrollo de esta

tesis se desarrollé una solucién Web que de soporte a las actividades del sistema

de gestion de conocimiento. Para poder brindar un software de calidad se

desarrolld bajo el 1ISO 9126 ya que nos asegura que se cumplan las caracteristicas

de un software de calidad, necesario para el sistema de gestién de conocimiento.

Estas caracteristicas son:

Tabla 2.4 Caracteristicas del ISO 9126

Caracteristica Descripcion Sub Caracteristicas
Funcionalidad | Caracteristica relacionada con el | Adecuacion
cumplimiento de los requerimientos | Exactitud
especificos. Interoperabilidad
Seguridad

Cumplimignto funcional

Fiabilidad

Caracteristica relacionada con la
capacidad del software de mantener su
nivel de prestacibn bajo condiciones
establecidas durante un periodo
establecido

Madurez

Recuperabilidad

Tolerancia a fallos

Cumplimiento de Fiabilidad

Usabilidad

Caracteristica relacionada con poder ser
entendido, aprendido, \utilizado vy
proporcionar un atractivo visual.

Aprendizaje

Comprensién

Operatividad

Afractividad

Eficiencia

Caracteristica relacionada a proporcionar
el rendimiento deseado.

Comportamiento en el tiempo

Utilizacion de recursos

Mantenibilidad

Capacidad del software en ser

Estabilidad

Facilidad de analisis
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modificado por surgimiento de errores o | Facilidad de cambio

mejoras. Facilidad de pruebas
Portabilidad Capacidad del software en ser | Capacidad de instalacion
transferido de un entorno a otro Capacidad de

reemplazamiento

Fuente ISO/IEC 9126

Componente del proceso

El proceso dentro de! sistema de gestién del conocimiento debe dar soporte al
ciclo integrado de gestién del conocimiento, por o que debe soportar tanto la
creacion y captura del conocimiento, transferencia y diseminacién del
conocimiento, y la adquisicion y aplicacion del conocimiento que fueron

previamente definidos. (Kimiz, 2005)

2.2.5 Concepto de la metodologia Agile Scrum

Scrum es un framework iterativo e incremental de proyectos, desarrollo de
productos y de aplicaciones (Sutherland & Schwaber, 2011). Pertenece a la familia
de metodologias agiles, por lo que se enfoca mas en las personas, y las empodera
para que puedan tomar decisiones y trabajar en equipo, y ha tenido una rapida
aceptacién en las organizaciones en todo el mundo, basado en los principios de
Nonaka y Takeuchi y formalizado por Ken Schwaber y Jeff Sutherland en los

noventa (Miklosik, Hvizdova, & Zak, 2012).
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Scrum esta disefiada para entregar significante valor rapidamente a lo largo de un
proyecto en vez de gastar mucho tiempo en escribir especificaciones de las
tareas. Scrum es adaptativa porque no le dice a la organizacidén que es lo que
debe hacer exactamente, sino permite adaptarlo a diferentes situaciones, es
iterativa ya que se basa en entregar valor significativo al proyecto de manera
iterativa por medio de Sprints, es rapida porque no gasta excesiva cantidad de
tiempo en planeamiento o documentacion, es flexible porque se adapta al medio
ya que por medio de sus iteraciones puede cambiar y mejorar en cada una, y

efectiva porque se basa en la entrega de valor al proyecto (Satpathy, 2013).
Cultura organizacional de Scrum

Scrum hace cambios significativos en la cultura organizacional. No existe una
organizacién piramidal, sino mas circular, todos ios miembros del equipo tienen la
misma posicidén, derechos y responsabilidades, independientemente si son altos
ejecutivos, desarrolladores, evaluadores, etc. Los equipos tienen metas claras, se
organizan segln el trabajo, se entrega regularmente los requerimientos de mas
valor para el cliente, el equipo recibe feedback de las personas de afuera, el
equipo reflexiona sobre la forma de su trabajo para poder mejorar, el equipo con la
gerencia se comunican honestamente sobre el progreso y riesgos, toda la

organizacién ve el progreso del equipo. (Miklosik, Hvizdova, & Zak, 2012)
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Todos estos cambios en la cultura organizacional convierten a Scrum en la

metodologia mas apropiada para impulsar la gestion del conocimiento. Debido a

que los principios en que esta basado Scrum, impulsan o facilitan a realizar los

principios de la gestion del conocimiento, véase en la tabla 2.4 de la pagina 37.

Tabla 2.5 Matriz de los principios de la gestion del conocimiento y los
principios de Scrum

Principio de Gestién de Conocimiento

Cdomo este principio es apoyado por Scrum

La gente se centrar y trabaja de manera mas
eficaz a través de una visién y unos valores
compartidos, y la estrategia de gestion del
conocimiento deben estar alineados a esta.

Existe una vision clara del proyecto definido y comunicado
por el propietario del producto a los miembros del equipo.
Tienen acceso directo a esta visién y pueden participar en su
modificacién.

Lo que hemos aprendido hoy dia, como una
organizacién de aprendizaje, es a veces mas
importante que las tareas que realizamos hoy.

E! autoaprendizaje es fuertemente apoyado en los equipos,
ya que la organizacién esta construido por equipos, que
forman la organizacién de aprendizaje.

Practicar la colaboracién competitiva.

La cooperacion activa dentro del equipo es esencial. Los
miembros se conocen entre si estrechamente, se reinen de
manera regular, comunicarse de manera informal.

Para que la gestién eficaz de organizacion del
conocimiento se produzca, planes de trabajo,
procesos y sistemas de trabajo deben mejorarse
para incluir los procesos de aprendizaje y
conocimientos colectivos mas sistematicos y
cortinuos.

Los planes son vinculantes para el equipo y por lo tanto e
producto es entregado a tiempo. Los procesos de trabajo
basados bien en la colaboracién estrecha del dia a dia.
Como las caracteristicas y su aplicacion se discute en todo
el equipo, cada miembro tiene conocimiento de la forma en
cémo llevar a cabo la funcién. Asi, los procesos son suaves
y el trabajo tiene una duracién mas corta.

E! conocimiento reside de forma natural,
prospera y crece en ecologias del conocimiento.

El equipc es un ecosistema que permite la creacién y
crecimiento del conocimiento.

Los sistemas de conocimiento y las
herramientas son implementos para trabajo del
conocimiento. Deben estar para apoyar las
estrategias, procesos, mélodos y técnicas que
impulsen los activos del conccimiento. Deben
ser activos que impulsen el conocimiento, no
herramientas motorizadas.

Los métodos simples pero funcionales se utlizan para
capturar y compartir el conocimiento. No existen
herramientas sofisticadas que reguieren mucho tiempo
utilizades para planificar y realizar la distribucion del
conocimiento. El conocimiento tacito esta siendo descubierto
por los enfrentamientos del equipo.

Socios, clientes, partes interesadas no saben lo
gue necesitan saber hasta que necesiten
saberlo.

El duefio del producto y, en algunos casos, el equipo esta en
contacto con los clientes, socios y partes interesadas. Elios
comunican las ideas scbre las diversas mejoras e
innovaciones que se han descubierto mientras se trabaja en
el producto.

Si supiéramos lo que sabemos, estariamos
mafana tres veces mas eficaces.

La ambicién es mantener el equipo estable en el tiempo y
trabajar en los proyectos en copjunto. Esto les ayuda a
conservar y reutilizar el conocimiento adquirido. Esta es la
manera mas eficaz que la simple transformacién de los |
conocimientos gue explicita y almacenarlo en el sistema de
informacion del conocimiento.

Fuente: MikloZik, Hvizdova, & Zak (2012)
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Proceso de Scrum

Cuando un proyecto inicial, se sigue los siguientes pasos:

El product Owner da las historias de usuarios al Scrum Master.

El Scrum Master identifica las épicas de las historias de usuarios del
producto y las listas en el backlog.

El Scrum Master agrupa las historias de usuarios del backlog, en ciclos
llamados Sprints. (Miklogik, Hvizdova, & Zak, 2012). Los Sprints son una
porcion de tiempo, gue no debe exceder de un mes.

Al iniciar un Sprint, ocurre la reunion llamada “Planficiacion del Sprint”
donde el Scrum Master con el equipo de Scrum se retnen para transformar
cada historia de usuario en un conjunto de tareas, y se les asigha a cada
miembro del equipo. El equipo se compromete se comprometen al terminar
con las tareas al final del Sprint.

Cada dia el equipo se reline brevemente para inspeccionar su progreso y
ajustar los proximos pasos necesarios para completar el trabajo restante.
(Sutherland & Schwaber, 2011)

Cuando acaba un Sprint en una fecha determinada, inmediatamente
comienza el otro Sprint independientemente si el trabajo ha sido

completado o no.
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7- Al final del Sprint, el Scrum Master se reline con el Product Owner para
comprobar el valor agregado al producto.

8- El equipo de Scrum reciben una retroalimentacién del Sprint terminado.

9- Toda tarea terminada al final del Sprint tienen el estado de "done", en el
caso del desarrollo de Software, significa que el cddigo esta integrado,
totalmente probado y potencialmente entregable. (Suthérland & Schwaber,
2011). En caso no estar en estado “done” se transfiere al siguiente Sprint

10-Se inicia el nuevo Sprint, y se repite los pasos desde el paso 3 hasta que se

terminen todos los Sprints, lo que significa que el producto esta terminado.

2.2.6 Concepto de reutilizaciéon del conocimiento

La reutilizacion del conocimiento involucra llamar, reconocer y aplicar el
conocimiento (Kimiz, 2005) cuenta con tres componentes, el procesc para
reutilizar el conocimiento, la cuitura organizacional, y el repositorio del

conocimiento. (Markus M. , 2001)
Cultura Organizacional

La cuitura organizacional debe cumplir ciertos requerimientos para la reutilizacion
del conocimiento. Primero, la distancia de poder y comunicacién entre usuarios
debe ser reducida para que la comunicacion sea directa y sin barreras

emocionales. Segundo, los lideres deben presionar y alentar a los colaboradores a
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reutilizar su conocimiento. Tercero, los clientes deben de presionar a los
trabajadores a hacer un mejor trabajo para que se tenga un sentido de urgencia.
Cuarto se debe capacitar a los colaboradores para que tengan el conocimiento

sobre como, porqué, cuando reutilizar el conocimiento. (Markus M. , 2001)
Proceso para gestionar el Conocimiento

El proceso de reutilizacién del conocimiento consiste en llamar el conocimiento
gue ha sido almacenado en cierta localizacion, bajo un indice o una clasificacion
para poder ser ubicado, luego reconocer que el conocimiento redne las
necesidades del usuario (Lansdale, 1988), asi como también aplicario. La pericia
humana para identificar el tema experto y la persona experta para hacer una
consulta son esenciales en orden de hacer una consulta y luego contextualizario

para aplicarlo en la tarea requerida. (Kimiz, 2005)

A su vez, esta proceso cuenta con tres roles en la organizacion, el primer rol es
quién identifica o crea el conocimiento explicito y lo guarda en el repositorio del
conocimiento. El segundo rol consiste en el intermediario del conocimiento y es
guien se encarga de indexarlo, resumirlo, empaquetarlo, diseminarlo y facilitarlo.
El tercer rol es el réutilizador del conocimiento, y es la persona quien recupera el

contenido del conocimiento y lo aplica en sus tareas. (Markus M. , 2001)
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Es posible que el segundo rol pueda ser desarrollado por las tecnologias de la
informacién, ya que automatizan fa categorizacion, la abstraccion, la filtracion y

diseminacion. (Markus M. , 2001}

Repositorio del conocimiento

Todos los repositorios de conocimiento juegan un papel importante en casi todas
las situaciones de reutilizacion de conocimiento, la clave esta en especificar las
necesidades de reutilizacién del conocimiento en cada situacién y las
implicaciones para el disefio del repositorio y las intervenciones relacionadas.

(Markus M. , 2001)

Repositorios del conocimiento son usualmente intranets o portales de algun tipo
de servidor para preservar, administrar, y sacar ventaja de la memora
organizacional. Muchos tipos de repositorios de conocimiento son usados hoy en
dia y pueden ser categorizadas de muchas maneras. Un repositoric contiene mas
gue documentos, datos o registros, sino que ademas almacenara contenido con
valor para la empresa que es el resultado de una mezcla de conocimiento explicito
y tacito, basados en las experiencias, perspectivas, creencias, juicios y know-hows

de los usuarios que forman parte de la compariia. (Kimiz, 2005)
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2.3 Definiciones de Términos Basicos

Activo Intangible

Un activo intangible es un activo que se caracteriza por no tener una sustancia
fisica, ya que su naturaleza es incorpérea. (Barrios del Pino, Correa , Acosta, &

Gonzales, 2003)
Adquirir el Conocimiento

Adgquirir el conocimiento es la actividad donde las personas pueden obtener el
conocimiento almacenado en 1os repositorios de conocimientos, mediante portales

web, o algun tipo de sistema de comunicacion. (Kimiz, 2005)
Aplicar el conocimiento

Aplicar el conocimiento es la actividad donde las personas pueden usar el
conocimiento encontrado para poder solucionar los problemas o necesidades de

los clientes. (Kimiz, 2005)
Aprendizaje Organizacional

El aprendizaje organizacional es la manera de como una organizacion se puede
adaptar a los cambios mediante las experiencias pasadas y el conocimiento e

informacion de las personas. (River, 2006)

44



Buenas Practicas

Las buenas practicas son una forma de actuar siguiendo sistematicamente unas
pautas establecidas, reconocidas y aceptadas por un colectivo profesional o social

suficientemente representativo. (Cabré, 2010)
Capturar el Conocimiento

Capturar el conocimiento es una actividad en donde se busca identificar y codificar
el conocimiento que existe en la organizacidén y en las mentes de las personas y
almacenarlo en un repositorio de conocimiento para que no se pierda. (Kimiz,

2005)
Compartir el Conocimiento

Compartir el conocimiento es la actividad donde la empresa busca que sus
trabajadores puedan compartir sus experiencias, conocimientos e informacion
entre si, de manera formal o informal por medio de las comunidades de practicas.

(Kimiz, 2005)
Crear el Conocimiento

Crear el conocimiento es la actividad donde la empresa busca crear el

conocimiento gue no tiene, mediante la aplicacién de informacion o conocimiento
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explicito junto cdn las experiencias, perspectivas, juicios, conceptos de las

personas. (Kimiz, 2005)
Cultura Organizacional

La cultura es el conjunto de valores, creencias y asunciones que definen el modo
en que una empresa conduce sus negocios. (Perrewé, Hochwarter, & Kiewitz,

1999)
Diseminar el Conocimiento

Diseminar el conocimiento es la actividad donde la empresa busca expandir o
extender el conocimiento a traveés de toda la empresa, para que este disponible en
cuando se requiera y donde se requiera, esto se logra mediante el uso de las TIC.

{Kimiz, 2005}
Know-how

Se refiere a un conocimiento sobre realizar un procedimiento organizacional de
una manera eficiente, o llevar a cabo un conjunto de pasos o acciones para

obtener un resultado deseado. (Becerra & Sabherwal, 2010)
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Know-what

Se refiere a un conocimiento enfocado en las relaciones de las variabiles. Por
ejemplo, aumentar el precio de un producto causaria la reduccién de ventas

(Becerra & Sabherwal, 2010)

Lecciones Aprendidas

Las lecciones aprendidas son artefactos de conocimiento que transmiten
conocimiento experiencial que es aplicable a una tarea, decisién o proceso de tal
manera que, cuando se reutiliza, este conocimiento afecta positivamente los

resultados de una organizaciéon. (Becerra & Sabherwal, 2010)
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. VARIABLES E HIPOTESIS

3.1 Variables de la investigacién

La variable independiente refiere al Sistema de Gestién de Conocimiento.

La variable dependiente refiere a la reutilizacion del conocimiento en el desarrollo

de Software de la metodologia Scrum.

Mediante un Sistema de Gestidbn de Conocimiento se reutilizara el conocimiento

en el desarrollo de Software de la metodologia Scrum.

3.2 Operacionalizacién de variables
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Tabla 3.1 Operacionalizacion de las variables de estudio

Variables Definiciones Componentes | Subcomponentes Indicadores Instrumento
p H -
Distancia de poder Numero de usuarios que encuentran facil intercambiar informacién con otros Encuesta
programadores
l(;:nocir%ieesr?t?)n s ?ﬁ: gg:gg;‘:sen as Numero de usuarios que se sienten con autonomia para realizar las tareas Encuesta
enfoque planificado y Componente . Numere de usuarios que tienen facilidad para trabajar en equipo Encuesta
estructurado  para | gogial Colectivismo N d i disposicion para ayudar a los programadores Encuesta
desarrollar umero de usuarios con predisposicion p y pregramadore U
capacidades de Toleirtggc:ab? la Nlmero de usuarios con tolerancia a los cambios Encuesta
gestion de incertigumbre
conocimiento y para stado basado en Numero de usuarios con deseos satisfacer al cliente Encuesta
. gestionar la logros
Sistema de | dentificacion , . . ; i
Gestih  de L:rgaclzi:': N 1on, o Funcionalidad Numero de quejas por usuario respecto a la funcionalidad del software Base de Datos
aprovechamiento dz Tecnolédgico Usabilidad Numero de usuarios que entienden las funciones del software Encuesta
Igns r:?ug:ogﬁﬁ?e(:gg Eficiencia NuUmero de usuarios conformes con el tiempo de respuesta del software Encuesta
como un active de la Calidad del . . -, -
o . Numereo de usuaric: ntran Gtil el conocimiento Encuesta
organizacion con el conocimiento S que encuentran util e
fin de_ _mejorar la Ccho” de Eficiencia debido a Nidmero de usuarios que ahorran tiempo al encontrar la informacion que
competitividad de | Gestion del . . - Encuesta
una empresa | Conocimiento nuevas rutinas necesitan utilizando el software Qamagq.
(Svetlana, 2010) Creacion del . - o .
’ . imiento en el repositorio Registro
conasimiento Cuantos conocimientos se han creado por conocimiento p g
Cultura Ndmero de usuarios comodos reutilizando el conocimiento de los otros Encuesta
Organizacional programadores
Numero de usuarios que encuentran importante reutilizar el conocimiento Encuesta

Reutilizacion
del
coniocimiento

Es el proceso de
capturar el
conocimiento,
empaquetar el
conocimiente  para
reutilizarlo,
distribuirlo y
reutilizarlo  (Markus
L., 2001)

Repositorio  del
conocimiento

Numero de buenas practicas en el repositorio

Base de Datos

Numero de lecciones aprendidas en el repositorio

Base de Datos

Numero de preguntas en el repositorio

Base de Datcs

Numero de temas en el repositorio por persona

Base de Datos

Numero de mensajes en el repositorio por persona

Base de Datos

Namero de comunidades de practicas en el repositorio inscrito por persona

Base de Datos

Proceso de
reutilizacion  del
conocimiento

Nimero de usuarios que encuentran ficil encontrar un conocimiento

Encuesta

Numero de conocimientos que han sido aplicados por persona

Base de Datos

Fuente: Elaboracion propia
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3.3 Hipodtesis de la investigacion

3.3.1 Hipotesis General

Mediante un Sistema de Gestidon de Conocimiento se reutilizara el conocimiento

en el desarrollo de Software de la metodologia Scrum.

3.3.2 Hipétesis Especificas
1. Por medio del componente social del sistema de gestion del conocimiento se
obtendra una cultura organizacional adecuada para la reutilizacidn del

conocimiento.

2. Por medio del ciclo de gestion del conocimiento del sistema de gestion del
conocimiento se obtendra un proceso adecuado para la reutilizacion del

conocimiento.

3. Por medio del ciclo de gestion del conocimiento del sistema de gestion del
conocimiento se obtendra un proceso adecuado para la reutilizacion del

conocimiento.
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IV. METODOLOGIA

4.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion de esta investigacién fue cuasi experimental — transversal, ya que
no hubo aleatorizacion de la muestra, y la variable independiente (el Sistema de
Gestion de Conocimiento) se pudo manipular y la variable dependiente (la reutilizacion
del conocimiento) se pudo medir y se recolectaron datos en un solo momento y en un

tiempo unico.

4.2 Diseifio de la investigacion

La investigacion tiene el siguiente disefio:

X -2 Y
Xg 4 Yo
Xy ¥4
Xg - Y2

llustracién 3 Diagrama representativo de este disefio. Elaboracion propia.

Siendo:

X: Variable Independiente, el Sistema de Gestién del Conocimiento
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X0: Sub variable de X, Componente Social

X1: Sub variable de X, Ciclo de Gestidn del Conocimiento

X2: Sub variable de X, Componente Tecnologico

Y: Variable dependiente, la reutilizacién del conocimiento

Y0: Sub variable de Y, Cultura organizacional de la reutilizacion del conocimiento
Y1: Sub Qariable de Y, Proceso de gestion del conocimiento

Y2: Sub variable de Y, Repositorio del conocimiento

4.3 Poblacién y muestra

Debido a que la poblacién de programadores en la empresa Znerg es de 14 personas, la

muestra sera iguai a la poblacién.

4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica para recolectar los datos necesarios fue una encuesta para ello se construyd
un cuestionario para cuantificar los indicadores, mediante un conjunto de preguntas

dirigidas a la muestra que en esta investigacion fue igual a fa poblacion.

La plataforma tecnologica del Sistema de Gestién del Conocimiento nos sirvié para
recolectar datos a un nivel operacional relacionados a ciertos indicadores, asi que

también se consideré como un instrumento de recoleccion de datos.
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4.4.1 Validacion de instrumentos por expertos

El instrumento de la encuesta se validé por cinco expertos, conformados por docentes de

la Universidad Nacional del Callao.

Tabla 2.4 Lista de expertos

Apellidos y Nombres

Grado académico

Casazola Cruz Oswaldo Daniel

Magister en Ingenieria de Sistemas

Torres Alvarado Sally Karina

Master en Ciencias de la Ingenieria

Valdivia Chavez Luis Arcangel

Ingeniero de Sistemas

Aylén Saboyar Jaime Diomar

Doctor en Psicologia

Ramirez Veliz Francisco

Doctor en Ingenieria

Fuente Elaboracién propia

4.4,2 Confiabilidad de los instrumentos

Para verificar la confiabilidad de los instrumentos se utilizé el método de Alfa de Cronbach

mediante el programa SPSS, realizado a

programadores.

la muestra correspondiente de

14
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Estadisticas de
fiabilidad

Alfa de
Cronhath

917

N de
elementos

22

1
i
i
i
|
i

liustracion 4 Estadistica de fiabilidad. Fuente: Fuente propia

El Alfa de Cronbach resultante fue de 0,916 o0 91.6%, lo que nos indica que nuestros

instrumentos tienen una fiabilidad Muy Alta.

4.5 Procedimientos de recoleccion de datos

Luego de un mes de la implementacién del sistema de la gestién de conocimiento se
procede a recolectar los datos realizando las encuestas establecidas y consultando al
sistema de gestion de conocimiento por sus indicadores relacionados a los indicadores de

las variables establecidas en el capitulo tres.

4.6 Procesamiento estadistico y analisis de datos

Debido a que nuestra hipotesis es Correlacional — Inferencia, se debié determinar si estan
relacionadas la variable dependiente con la variable independiente, y ademas debimos

conocer como estan relacionadas entre si.

Una vez recolectados los datos proporcionados por los instrumentos, se procedié al
analisis estadistico respectivo. Los dates fueron presentados en tablas y gréaficos de

distribucién de frecuencia.

Luego se prosiguio con la constatacion de las hipétesis, para eso primero debimos saber

si las variables dependientes e independientes y sus sub componentes tenian distribucidn
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normal. Seglin esto escogiamos si usar analisis paramétricos (Analisis de Pearson) o no
paramétricos (Andlisis de Spearman) para poder constatar la hipdtesis general y las

hipotesis especificas.

Finalmente, usamos el andlisis de regresion lineal para tener una ecuacién lineal que
represente exactamente como esta relacionado la variable dependiente con la variable

independiente.

55



V. RESULTADOS

Desarrollo del Sistema de Gestion del Conocimiento

Como fue establecido, el Sistema de Gestidén del Conocimiento es conformado por tres
componentes, componente social, componente tecnolégico y el cicio de gestion de
conocimiento, asi que para su desarrollo es requerido el desarrolio de los tres

componentes en la empresa Znerg.

5.1 Desarrollo del componente social

El componente social esta relacionado con el comportamiento y cultura organizacional de
la empresa (Mason & Pauleen, 2003), por lo tanto la cultura organizacional de la
compafia Znerg debid ser modificada para poder garantizar el éxito del sistema de
gestion del conocimiento. Debido a que en la empresa desde un inicio utilizaba la
metodologia Scrum, su cultura organizacional se encontraba muy influenciada con los
principios de Scrum, estos principios son facilitadores para implementar la gestion del
conocimiento (Miklosik, Hvizdova, & Zak, 2012), no obstante se debio garantizar algunos
requerimientos organizacionales para el éxito del Sistema de Gestién de Conocimiento,

los requerimientos fueron los siguientes (Dorota & Agniezka , 2013).

¢ Menor distancia de poder, se aseguré mediante Scrum que debian existir
relaciones abiertas entre subordinados y superiores, que tengan conciencia que

dependen mutuamente entre si.
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Fluidez de los roles y tareas, Scrum aseguraba que los programadores estén
preparados para el cambio de diferentes tareas por lo que ya estaban abiertos al
aprendizaje y compartir conocimientos para realizar roles y tareas cambiantes.
Gestién participativa, los programadores debia participar en la toma de decisiones
sobre el desarrollo del proyecto, Scrum brindaba este requerimiento.

Liderazgo para fortalecer los procesos de aprendizaje, se motivé mediante charlas
de capacitacion a los Scrum Masters a incentivar la participacion en la creacion del
conocimiento y la creatividad de los miembros del equipo de Scrum.

Trabajo en equipo, mediante Scrum se fortalecid el trabajo en equipo, que era
necesario para incentivar la creacion de conocimiento y la comparticién e
internalizacion del conocimieno.

Cooperacidén, mediante Scrum los programadores aprendieron a cooperar, para
ayudarse entre si a solucionar las tareas y brindar sus conocimientos.

Maneras no formales de comunicacién, con Scrum existia una libertad para
transferir informacion entre programadores, se redujeron las barreras emocionales
sobre comunicacion con los superiores.

La posesién de informacién adecuada, gracias a Scrum se informaba bien a los
programadores para que ellos sepan ddénde esta la informacién que necesitan y
puedan preguntar, opinar, hablar en una forma directa, y desarrollar habilidades de
comunicacion.

Acceso ilimitado a las fuentes de informacién y conocimiento, Scrum aseguraba

que las fuentes de informacién debian ser brindadas en todo momento a los
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programadores, pero se usd una plataforma tecno[égiéa que permitia garantizar
esto.

La tolerancia de la incertidumbre, se realizaron charlas con los programadores
para que vean los cambios de las tareas como una fuente de inspiracién y una
oportunidad para generar conocimientos y nuevas soluciones. De esta manera
toleraban la incertidumbre del cambio de una tarea, esto también era brindado por
Scrum.

Derecho a errores, se realizaron charlas a los lideres de equipos para que puedan
tolerar los errores de soluciones nuevas, ya que tratar nuevas soluciones puede
provocar nuevos errores en el trabajo.

Diferencia de opiniones, gracias a Scrum se escuchaba todas las opiniones ya que
todas son oportunidades de nuevas soluciones ¢ conocimientos.

Aceptacion de Ila diversidad de acciones, se hizo conferencias con los
programadores para que deban aceptar, en cierto grado, la forma en que otros
programadores elijen para trabajar, siempre y cuando se respete las buenas
practicas y lecciones aprendidas.

La confianza, se realizé charias para fortalecer las relaciones entre los
programadores y la compafiia para que se cuiden entre si, esto tuvo el efecto de
mejorar la gestion de competencias y habilidades de los empleados y dio una
amplia gama de libertad de creatividad y autonomia. Se compraron libros para los

empleados para su capacitacion y se financié cursos de su interés.
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e El coraje, se refiere a la disposicidén a introducir cambios, a presentar su propia
opinién, a participar en discusiones, formular criticas constructivas, indagar,
establecer contactos y mirar criticamente el estado de su conocimiento, con Scrum
se pudo asegurar esto.

s Aspiracién a la perfeccidn, se realizé charlas para motivar a los programadores en
dar soluciones y conocimientos de calidad, pensando en que seran utilizado en un
futuro en ofras tareas por otros programadores.

o La presion sobre el aprendizaje, se hizo charlas para incentivar al aprendizaje a
nivel individual, ya que el aprendizaje a nivel individual podra generar soluciones y
conocimientos nuevos, no es solo que el programador realice sus tareas sino que
también que aprenda.

* Con Scrum se aumenté la autonomia de los trabajadores del conocimiento

» Necesidad de logros, se debe establecer logros o entregas ambiciosas que
motiven e incentiven a la creatividad e innovacién en la empresa Znerg.

* Flexibilidad, ya que es muy importante gue la organizacion pueda adaptarse a las
nuevas y creativas soluciones y conocimientos generados por los usuarios.

* La satisfaccion de cliente, gracias a Scrum se logré como principal objetivo la
satisfaccion de los clientes.

¢ Motivacién, se hicieron charlas para constantemente mantener motivados a los

empleados a usar el sistema de gestién de conocimiento.

Una vez que se establecio |la cultura organizacional requerida se procedié a desarroliar el

proceso de gestion del conocimiento y el componente tecnolégico necesario.
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5.2 Desarrollo del componente tecnolégico

Para poder cumplir el ciclo de gestion de conocimiento, se necesitd una plataforma
tecnologica que soporte el proceso del ciclo de gestion del conocimiento, para esto se
desarrollé un software llamado Qamaq, que cubria los requerimientos que necesitaba la

empresa.
Esta plataforma tecnoldgica debia cumplir con los siguientes requerimientos funcionales:

1. Debia permitir a los programadores a capturar el conocimiento que generan de
una manera facil, intuitiva, rapida.

2. Debia permitir a los programadores identificar el conocimiento en los canales de
comunicacién formal e informal, asi como también identificar conocimiento en el
codigo del software y en el internet (chats, documentos, anuncios, emails, links,
parrafos o codigos obtenidos de la web).

3. Debia brindar un sistema de preguntas y respuestas, para que fomentara la
comparticién del conocimiento.

4. Debia almacenar el conocimiento de una manera flexible ya que el conocimiento
tiene diferentes formatos, textos, documentos, imagenes, videos, etc.

5. Debia permitir actualizar los conocimientos de la base de datos.

6. Debia tener un sistema de Chat, para que sea el Unico canal de comunicacién
escrito en Znerg, y sea mas facil la identificacion del conocimiento.

7. Debia integrarse con JIRA para estar actualizado sobre cuando se crea una tarea,

un sprint, etc.
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8. Debia permitir a los usuarios relacionar 10s conocimientos con las tareas traidas
desde JIRA.

9. Debia brindar un motor de busqueda rapida.

10. Debia mostrar a los programadores las actividades que se realizan o0 se vienen
realizando en la empresa actualmente, como por ejemplo mostrar que usuarios
han respondido preguntas en los Ultimos diez minutos.

11. Debia de contar con un conjunto de estadisticas para saber cual conocimiento es
el mas usado, el mejor ranking, las personas que mas colaborativas, entre otras.

12. Debia permitir agrupar el conocimiento por temas.

13. Debia permitir crear paginas amarillas, para que sea facil poder ubicar a los
programadores que sabian un especifico conocimiento.

14. Debia permitir a los usuarios auto organizarse en grupos para crear las

comunidades de practicas sobre temas especificos.
Y con los siguientes requerimientos no funcionales:

1. Debia ser una plataforma web en Google Chrome, no es necesario que se
ajuste al celular.

2. Debia tener una base de datos no relacional, ya que el conocimiento viene de
diferentes fuentes en diferentes formatos, para eso se usara MongoDB.

3. Debia de usar Elastic Search para el motor de busqueda, ya que la base de
datos es no relacional.

4. Debia usar Reactive para poder actualizar el contenido de la pagina web sin

necesidad de actualizar ia pagina.
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5. Niuna llamada a la base de datos debe tardar mas de tres segundos.

5.2.1 Interfaces del Software

A continuacion se mostrara las interfaces de usuario que cuenta la plataforma tecnolégica

Qamagq para dar soporte al sistema de gestion de conocimiento.

Interface de Home
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llustracién § Interface del Home de Qamagq. Fuente: Elaboracién propia.

En esta médulo los usuarios pueden ver conocimientos sugeridos para realizar sus tareas
del dia, un ranking para ver quiénes son los que mas colaboran, un grafico de
conocimientos para ver qué tipos conocimientos existen en Qamagq, una lista de tus tareas
de Scrum integrado con el software JIRA, y el registro de actividad que ocurre dentro de la

empresa.
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Interface de Messages
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llustracion 6 Interface del mddulo Messages en Qamaq. Fuente: Elaboracion Propia.

En esta médulo los usuarios pueden comunicarse via chat, podran enviar texto,
imagenes, links de paginas web, archivos de su computadora o de Google Drive,
emoticones, el estado de animo en que se encuentran, pueden enviar conocimientos,
preguntas y anuncios, editar o borrar sus mensajes todo esto en tiempo real, para
garantizar la comunicacién eficaz y la transferencia de conocimientos y con esto soportar

el trabajo colaborativo en la empresa Znerg.

Todo el conocimiento o informaciéon soportade por Qamaq es escrito, para una
comunicacién verbal, se usa el software Sococo, que nos permite hacer solo reuniones

ohline
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Interface de Knowledge — by author
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ilustracién 7 Interface del médule KNOWLEDGE — BY AUTHOR. Fuente: Etaboracién Propia.

En el médulo Knowledge, por defecto nos muestra a la lista de usuarios de la compania
Znerg, con sus respectivos knowledges de Interes, estos intereses nos ayudan a saber
sobre que esta interesado tal usuario y es una informacién muy valiosa para poder

asignar tareas y mantener la motivacion alta en los programadores.

Este médulo es un repositorio de paginas amarillas por usuarios, que nos permite saber
quién sabe qué, poder contactarnos con él y poder aplicar los conocimientos en nuestras

tareas.
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Interface de Knowledge - by author - detail
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llustracién 8 Interface de knowledge ~ by author - detail. Fuente: Elaboracién Propia.

En esta vista vemos la pagina amarilla de un usuario en especifico, podemos ver que

conocimientos ha subido ese usuario con su fecha de creacion, ademas permite ordenar

los conocimientos por votaciones, antigiedad o numero de vistas, también podemos

realizar una busqueda de los conocimientos y filtrar por las cinco categorias que Qamagq

maneja: Tips, Best Practices, Lessons Learned, Settings, Testings.

Tips, se refiere a la informacién exacta para hacer algo de mejor manera. Best Practices,

se refiere a un conocimiento que nos indica la mejor manera para hacer un determinado

proceso. Lessons Learned, son los errores del pasado que ya no deben repetirse.

Settings, informacién técnica y precisa de los proyectos de software, es en otras palabras

el Readme de cada proyecto. Testings, son bugs que se encuentran en un proyecto.
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Interface de Knowledge - by subject
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llustracion 9 Interface de Knowledge —by subject. Fuente Elaboracién propia.

En el médulo Knowledge, existe la opcién By Subject, que nos muestra la lista de todos

los temas de la compania Znerg, con su respectiva cantidad de conocimientos por cada

tema.

Este modulo es un repositorio de otro tipo de paginas amarillas por usuarios, que nos
permite encontrar conocimientos por un tema especifico, y es bastante atil si alguien
desea capacitarse rapidamente en un tema ya que encuentra centralizado todos los

conocimientos necesarios.
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Interface de Knowledge - by subject - detail
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llustracién 10 Interface de Knowledge — by subject- detail. Fuente: Elaboracién propia.

En esta vista vemos la pagina amarilla de un tema en especifico, en este caso Qamagq,
aqui podemos ver todos los conocimientos pertenecientes a Qamaq, que han subido por
todas las personas de la empresa Znerg, ademas nos permite ordenar los conocimientos
por votaciones, antigliedad ¢ numero de vistas, también podemos realizar una busqueda
de los conocimientos y filtrar por las cinco categorias que Qamaq maneja:; Tips, Best

Practices, Lessons Learned, Settings, Testings.
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Interface de Qamaq LIVE
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Hustracién 11 Interface de Qamagq LIVE. Fuente: Elaboracién propia.

En esta vista se puede ver el estado actual de las preguntas (hnumero de respuestas y
nuimero de vistas} hechas por uno mismo o por otro programadores para saber quién
necesita ayuda y asi poder ayudarlo, en la seccién de Reminds, se muestra los anuncios
con su estado actual {(nimero de vistas) que se han hecho en Qamagq y también se
muestra recordatorios sobre cumplearios, nuevos usuarios, frases motivadoras, buenas

practicas, para que el programador tenga una relacién mas cercana con Qamagqg
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Interface de Contact List

e

2

llustracién 12 Interface de Contact List. Fuente:‘Elaboracié;n Propia.

En esta seccion podemos gestionar los canales de comunicacién;}que tenemos con otras
personas, ;también.podemos ver las comunidades de.‘précticais que son logrupos y
departamehto’s gue existen en la corﬁpaﬁia, la deﬁe_arer{cia,ejﬁtr_e Aelllos' es que .los
depa:rtamentos estan . reconocidas ‘formalmer}te en la -compar‘?m'ia; y" Ios: grupos - son

informales.
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Interface de New Knowledge y New Annoucement

Hustracién 13 Interface de New Knowledge y New Announcement. Fuente: Elaboracion Propia

En esta seccidén podemos crear conocimientos y anuncios. Un anuncio es un tipo de
conocimiento pero es mas para mandar mensajes de eventos que han ocurrido en la

empresa.

Para crear un conocimiento se debe ingresar su titulo, el canal de comunicacion al que

ira, los temas en que consiste el conocimiento, el tipo de conocimiento, su categoria, su

privacidad, la tarea asignada (contexto) en donde se creé el conocimiento, le contenido o

descripcidn del conocimiento, y los archivos que se puedan adjuntar al conocimiento.

Para crear un anuncio los inputs son: el titulo, el canal de comunicacion, si es obligatorio

leerlo o no, si permite comentarios o no, la descripcién y los archivos que se puedan

adjuntar
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Interface de Search Knowledge

liustracion 14 Intereface de Search Knowledge. Fuente: Elaboracién Propia

Qamaq cuenta con un sofisticado motor de busqueda que permite encontrar
conocimientos y mensajes de chats, de manera rapida, cuenta ademas con criterios de
ordenanza, filtro por fechas, por usuarios y por tipo de busqueda (mensajes ©

conocimientoes).

Esto es parte del sub sistema de Preguntas y Respuestas, antes de realizar una pregunta

se debe buscar el conocimiento si ya existe en Qamaq.
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Interface de Ask Question
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llustracion 15 Intereface de Ask Question. Fuenté: Elaboracién Propia

En esta seccion se puede crear una pregunta, con el fin de que los programadores de la
empresa puedan dar respuestas y de manera colaborativa generar nuevo conocimiento,
es una forma eficiente para crear conocimiento ya que los programadores no sienten una

‘sobrecarga y se sienten motivados de poder ayudar a otros.
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Interface de Knowledge Detail
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llustracién 16 Intereface de Knowledge Detail. Fuente: Elaboracién Propia

En esta vista los programadores pueden ver el detalle del conocimiento creado, podran
ver ademas cuantas vistas tiene el conocimiento, cuantas valoraciones tiene el
conocimiento, pueden comentar y ver los comentarios recibidos y pueden proponer

nuevos conocimientos para que se vaya actualizando en el tiempo.
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Interface de Question Detail
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llustracién 17 Intereface de Question Detail. Fuente: Elaboracion Propia

En esta vista los programadores pueden ver el detalle de la pregunta creada, podran ver
ademas cuantas vistas tiene la pregunta, cuantas respuestas ha recibido, y tendran la

opcion de proponer nuevas respuestas o valorar las respuestas que encuentren util.
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Interface de Add Solution
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{flustracién 18 Intereface de Add Solution. Fuente: Elaboracién Propia

En esta vista los programadores pueden agregar una solucion a una pregunta, se puede
adjuntar archivos como parte de la sclucién. Para que una pregunta tenga un estado de

resuelta, el creador de la pregunta debe de marcar en una solucidén que esa solucion le

ayudo a resolver su pregunta.
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Interface de JIR
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llustracién 19 Interface de JIRA. Fuente: Elaboracién Propia

Para manejar los pasos de la metodologia Scrum, se integré Qamagq con JIRA. JIRA es

una solucién empresarial para desarrollar proyectos de manera agil, en JIRA creamos los

Backlogs, Sprints, Tareas, y en Qamaq se obtiene en tiempo real ias tareas asignadas de

cada programador.

Estas tareas asignadas se utilizan para dar contexto a los conocimientos, y saber qué

proyecto pertenece, las historias de usuarios que el conocimiento pudo ayudar a

desarrollar y con esta informacién sugerir conocimientos a los programadores para

desarrollar tareas a futuro.
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Interface del Profile
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llustracion 20 Interface del Profile. Fuente: Elaboracidén Propia

En esta vista el usuario puede poner sus datos personales para poder ser identificado en
la empresa, estos datos personales son sus nombres, sus apellidos, su nombre de
usuario, un teléfono, su Facebook, su Twitter, su Linkedin y las companiias que el forma
parte. Esto es muy importante porque cuando se identifique un conocimiento que él cred,

se le puede ubicar rapidamente.
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5.3 Desarrollo del proceso de la gestion del

conocimiento

El proceso de la gestion del conocimiento debe soportar las fases del ciclo de
gestion del conocimiento, la empresa Znerg trabaja el desarrollo de Software
bajo la metodologia Scrum, pero debido a que Scrum es un marco de trabajo
donde uno puede adaptarlo a la medida de la organizacion, se modifico el

proceso de Scrum para que de soporte a la gestion del conocimiento.

5.3.1 Scrum en la empresa Znerg

A continuacion se explica como se desarrollaba Scrum en la empresa

Znerg:

1. El Product Owner le mostraba las historias de usuario al Scrum
Master.

2. El Scrum Master en base a las historias de usuarios creaba el
Backlog y los dividia por Sprints, los cuales duran una semana,
comienza el Lunes a las 9:00 am y termina el Domingo a las 12:00
pm.

3. Antes de iniciar el Sprint, el Scrum Master asignaba a cada tarea el
usuario que la iba a desarrollar. |

4, El equipo de Scrum trabajaba en las tareas del Sprint actual, y se

reunian todas las mafianas para reportar sus avances de lo que
hicieron el dia anterior, lo que harian ese dia y las dificultades que

tendrian para desarroflar sus tareas.
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5. El Scrum Master revisaba cada tarea que se terminaba y al final del
Sprint, confirmaba el valor agregado al producto con el Product
Owner.

6. Si al finalizar el Sprint no se terminaban algunas tareas, se
pasaban al siguiente Sprint.

7. Se iniciaba el siguiente Sprint y se repitia desde el paso 3, hasta

que ya no queden mas Sprints pendientes.

5.3.2 El Ciclo de gestion del conocimiento en la empresa Znerg
Como se establecid en el capitulo dos, el ciclo de gestion de conocimiento
implementado fue basado por el propuesto de Kimiz Dalkir(2005), que consta

de tres fases, las cuales son:

e Captura y creacion del conocimiento.
e Comparticién y diseminacién del conocimiento.

s Adquisicion y aplicacién del conocimiento.

Se establecié un proceso que permita cumplir todas las fases del ciclo de

gestion de conocimiento.

Para desarrollar el proceso de gestién del conocimiento se tuvo que modificar
el proceso de Scrum, para que de soporte al ciclo de gestién de conocimiento
y se pueda crear, capturar, transferir, diseminar, adquirir y compartir el

conocimiento.

Por lo que se implementé ei siguiente proceso:

1. El product Owner da las historias de usuarios al Scrum Master.
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2.

4.

El Scrum Master identifica las épicas de las historias de usuarios del
producto y las listas en el backlog.

E! Scrum Master agrupa las historias de usuarios del backlog, en ciclos
llamados Sprints. (Miklosik, Hvizdova, & Zak, 2012). Los Sprints son
una porcion de tiempo, que no debe exceder de un mes,

Al iniciar un Sprint, ocurre la reunion llamada "Planficiacian del Sprint”
donde el Scrum Master con el equipo de Scrum se reunen para
transformar cada historia de usuario en un conjunto de tareas, y se les
asigna a cada miembro del equipo. El equipo se compromete se
comprometen al terminar con las tareas al final del Sprint.

La reunidn se hace cada inicio de un Sprint, con el objetivo de saber
qué tipo de conocimientos necesitaremos para el desarrollo del Sprint,
y que conocimientos si poseemos, asi el equipo de scrum podra
coordinar para transferir el conocimiento, y se sabra de antemano que
conocimientos nuevos se obtendran al finalizar el Sprint.

Se inicia el Sprint actual.

Ellos pondran comunicarse mediante el software de gestion de
conocimiento, se identifica dos indicadores, la comunicacion directa y
el numero de mensajes enviados.

En el desarrolio el equipo de Scrum se puede auto organizar en
comunidades de practicas para ver hablar sobre una tarea o tema en
especifico, de aqui se establece el indicador de nUmeros de

comunidades de practicas.
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8. Cada dia el equipo se reune diariamente para inspeccionar su
progreso y ajustar los proximos pasos necesarios para completar el
trabajo restante. (Sutherland & Schwaber, 2011)

Las reuniones diarias de Scrum se realiza todos los dias alas 10 am, y
cada miembro del equipo diran qué trabajo completaron ayer, qué
conocimientos ‘adquirieron ayer, qué trabajo haran hoy y que
conocimientos necesitaran para completar el trabajo de hoy. De esta
manefa se podra saber que conocimientos hemos adquiride o creado y
se podra coordinar para transferirse el conccimiento entre las
personas.

Se pueden cambiar las tareas debido a que se estimé mal, o existen
otras maneras para resolver ia tarea. De aqui se deriva el indicador de
tolerar los cambios por parte de ios programadores.

9. E! programador desarrolla las tareas asignadas en el actual Sprint,
estableciéndose los indicadores: el grado de autonomia, trabajo
colectivo, motivacién para satisfacer las necesidades del cliente.

a) Durante las tareas el programador puede crear o capturar un
conocimiento que deseé compartir [o podra hacer mediante la
plataforma tecnoldgica, que se encargard de diseminar el
conocimiento y notificar a toda la organizaciéon del nuevo
conocimiento, para que otros puedan a futuro adquirir y aplicar
el conocimiento, aqui se derivan el indicador de numero de
conocimientos en e repositorio y el indicador de numero de

usuarios en la plataforma tecnolégica.
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b)

d)

De igual modo, el programador puede no tener el conocimiento
a fa mano por lo que podra buscar el conocimiento requerido en
fa base de datos de la organizacion, asi podra adquirirfia y
aplicarla para desarrollar sus tareas. Tres indicadores fueron
derivados de esto paso, la facilidad para encontrar
conocimiento, grado de comunidad de los programadores por
reutilizar el conocimiento de otras personas y numeros de
conocimientos aplicados.

Si en caso no encontrase el conocimiento requerido, el
programador publica una pregunta sobre ese conocimiento, y
los demas programadores seran notificados de la necesidad del
programador. De esta forma ellos podran responder la pregunta
y compartir sus conocimientos con la organizacion, y el
programador que hizo la pregunta podra adquirir y aplicar el
conccimiento para desarrollar sus tareas. Por [o que se
establece el identificador de numero de preguntas en el
repositorio.

Si en caso nadie de la empresa tenga el conocimiento
requerido, el usuario que hizo la pregunta al final del desarrolio
de la tarea respondera la pregunta que el hizo, y asi se
generara nuevo conocimiento.

Todos estos pasos lo soportara la plataforma tecnoldgica, por lo
que se establece los indicadores de funcionalidad, usabilidad y

eficiencia.
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f)y El conocimiento que se genera en estos pasos, debe ser util
para los usuarios, y sera los mismos usuarios que califiquen su
calidad, por lo que se deriva el indicador de la calidad del
conocimiento.

g) Cuando los usuarios reutilicen el conocimiento se debera
disminuir e! tiempo en encontrar ese conocimiento si no se
tuviese la plataforma tecnolégica lista, por lo que se establece
como un indicador.

10. Cuando acaba un Sprint en una fecha determinada, se hara una
inmediatamente comienza el otro Sprint independientemente si existen
tareas pendientes o no. Las tareas pendientes pasan al nuevo Sprint

11. Al final del Sprint, el Scrum Master se retine con el Product Owner para
comprobar el valor agregado al producto.

12. Se inicia el nuevo Sprint, y se repite los pasos desde el paso 3 hasta
que se terminen todos los Sprints, lo que significa que el producto esta

terminado.

5.4 Analisis de resultados

La encuesta fue dirigida a los programadores de la empresa Znerg IT Consulting,
quienes usan Scrum para desarrollar los proyectos de software, por lo gue se esperd
que cada uno de ellos responda con sinceridad la encuesta relacionada con la
implementacion del sistema de gestion del conocimiento, ya que se usé para detectar

los indicadores planteados en esta tesis.

Ademas se utilizé los registros de la base de datos para obtener la cantidad exacta de

los indicadores correspondientes.
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Estos resultados han permitido sustentar la hipdtesis general y las hipotesis
especificas y lograr los objetivos del trabaje de investigacidn que en términos
generales buscéd reutilizar el conocimiento en la empresa Znerg Tl Consulting

mediante un sistema de gestion de conocimiento.
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Interpretacion: Segun los resultados, se observa due el 57,1% de?fla muestra, conformado

por programadores, respondié “De acuerdo” y un--,28,’6%re_spdjndié ‘Muy de acuerdo”

respecto a si encuentran facil intercambiar informacién con otros
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£

programadores.
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Numero de usuarios que se sienten con autonomia para realizar las tareas
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Interpretacién: ‘Segun los resultados, se observa que el 57,1% de la muestra, conformado

por programadores, respondid "De acuerdo” y un 28,6% respcfhdié “Muy de acuerdo”

respecto a si se sienten con autonomia para realizar |as tareas.
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Numero de usuarios que tienen facilidad para.trab'afar eﬁ'equ'ipo, '
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Interpretacién: Segunlos resultados, se observa que el 64,3% de la muestra, conformado

por programadores, respondié “De acuerdo” y un 21,4% respoijdié “Muy de acuerdo”

respecto a si tienen facilidad para trabajar en equipo.

87



Numero de usuarios con pr’edispésiciéﬁ.para ayudar a otros programadores
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Interpretacion: Segun los resuttados, se observa que el 78,6% de"iilamuestra. conformado
por programadores, respondio “Muy de at:ugrd‘o" y un 21,4% féspondié “De acuerdo”

respecto a si tienen predisposicion para ayudar a otros programadbres.
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Numero de usuarios con tolerancia:a los cambio's
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Interpretaci_én: Segun Ios'resultados. se observa que el 50,0% de I:a muestra, conformado
- por programad_ores, respondié “De acuerdo’ y un 286% respondi6 "Muy de acuerdo”

respecto a si son tolerantes a los cambios.
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~ Numero de usuarios con deseos de satisfacer al cliente

Porcentaje .

" Porcentaje’ |
valido

Parcentaje

acumulado

Frecuencia
A ‘ S T B B R 5“

7.1

7.1 i

7,1

sDelacuerdo Siaas 1
SRR ’J“k_
et .13

92,9

100,0

el
o B :
daw 14

100,0

929
100,0 |

Porcentaje

5

e
g -%fﬂ
= :

Sl
it
._‘__i,-::'
2 : ":‘%‘

-
=

L

RTIE

Gpuee
i,

o

R

e

SRR %

NS

3
3

S

.. - N y ' 5
Interpretacion: Segdn los resultados, se observa que el 82.9%-de la muestra, conformado

por programadores, respondid i‘Muy. de acuerdo” y un 7,"1% §espondié “‘De acuerdo”

respecto a si desean satisfacer al cliente.
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5.4.2 Indicadores del componente tecrolégico

'
{

Numero de quejas por usuario respecto a la funcionalidad del software

Porcentaje Paorcentaje
Frecuencia Poréentaje valido acumulado
11 786 6] ' 786
3 214 214 100,0
14] - 1000 100,0

Porcentaje

Interpretacién: Segun los resultados, se observa que'el 78,6% de{la muestra

D PR T

4N,

55 1 ___"‘_‘
e

i

R

iz
e

, conformado .

' por programadores, no presentd ninguna qt_j-éja'_'ﬂsobré_:la lfd'ngibha“\?ii'déd-del software, y un

21,4 presentaron solo una queja.
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' Numero de usuarios que entienden las funciones del sistema

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
’ 2| 14,3 143 14,3
TR i
Do Senerdanhes 5 35,7 35,7 50,0
jﬁfﬂ‘v .-“:,.‘
50,0 50,0 100,0
141 100,0 100,0

Porcentaje

3

s
g
H

oL P Fhs,

Ak

%ﬁ: AR U P R G )
S st s S
TR 23 e I iy W R .
3 " e P e, 3 AN

Interpretacion: Segun los resqltados, se.observa que el'50,0% de"ila muestra, conformado

por programadores, respondié "Muy de-acuerdo” y un 357% Féspondié “De acuerdo”

respecto a si entienden las funciones del software.
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Nimero de usuarios conformes con el tiempo de respuesta:del software

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
' 4 28,6 . 286 28,6
Mégceg%rc&’;?g.gf e 7 50,0 . 500 78,6
i e Ao R e 3 2141 - 214 100,0
14] 100,0| 100,0

o

RS

L TR
= 30 A .ﬁi‘;*

£ TR
-] i

L

o

o

Interpretacion: Segun los resultados, se-observa que el 50,0% deila muestra, conformado

por programadores, respondié “De acuerdo”, un 21,4% resp‘ondiéf“Muy de acuerdo” y un

28,6% respondid “Ni de acuerdo ni desacuerdo” respecto a si éstén conformes con el

tiempo de respuesta del software.
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5.4.3 Indicadores del Ciclo de Gestién del Conocimiento

Nimero de usuarios que encuentran util el conocimiento generado usando Qamagq

Frecuencia

Porcentaje

Porcentaje
valido

Porcentaje

acumulado

o:nien$

\Te

YAt T

S
SeneR e
desacuerdo i Bl i

A

7.1

71

7.1

64,3

71,4

= W
{ i De acuerdo Loy Sl
Muyide:acuerdozit

- 64,3
286

286

100,0

e e
TSR ‘1;3.1'"3}" sl 4_|§: e '-ﬁ"“.ﬁ"‘v’t "
3 ‘i..&‘&%%f—%ﬂ?otal%f Ry %@E i

14

100,0

100,0

Porcentaje

*iETm Tl e
L

S8 RN ey
iy

T
H da pouerdo N on degacuerda

ocuerdo

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el 64,3% de la muestra, conformado

por programadores, respondié “De acuerdo” y un 28,6% respondié “Muy de acuerdo” al

respecto a si encuentran Gtil el conocimiento generado usando el software Qamaq.
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Namero de usuarios que ahorran tiempo al'encontrar la informacién que necesitan

~ utilizando Qamagq

Porcentaje Porcentaje

f *"?ﬁ’...?“gg R e
Y gg%:_Eﬁ esacuerdos %&&%ﬁi
O R s G (P
@@?&Ef&mqe@_ y ek

Frecuencia Porcentaje -vélido acumulado
o 1 7.1 74 7.1
: 1 7.1 7.1 14,3

i ot it
SR PR s e T =
¢ ﬁéﬁ%@uéﬁ%@%ﬁ% ol 57,1 - 574 71,4
A L RIS M S
My acraou G

Sy o 28,6 100,0
b -7 fi ;‘. %E‘éf o AR 7‘ '-::«..- o 7 reny T
T ot e e 4] 1000| ~_100,0

~
N
X
[=]

Porcentaje

Interpretacién: Segun los resultados, se observa que el 57,1% de ;;Ia muestra, conformado
por programadorés, respondié “De acuerdo™ y un 28,6% reéponéiié “Muy de acuerdo” al

; . o : AL .
respecto a si ahorran tiempo al encontrar informacion que necesitan usando Qamaq.
. ‘ B i
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~ Cuantos conocimientos se han creado por programador en.el repositorio

_ Porcentaje . Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
O 71 7:1 7
o 4 286 286/ 357
S04t A 4 286 286 84,3
e 3 214 214 857
S A 2| 143 14,3 100,0

i 14 100,0 1000

i
Sy
Al
I3

(AR ey ;
e
sl
okt Pid

;

Porcentaje

|

LA B

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el 28,6% de [a muestra, conformado
por programadores, han generado entre 5 a § conocimientos, y uh 28,6% respondi6 que

ha génerado entre 10 a 14 conocimientos.
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5.4.4 Indicadores dé la cultura organizacional

Niumero de usuarios cémodos reutilizando el

programadores

[

‘conocimiento de los otros

S T R e R R R
Validos 2, #e“{agcgggdgfgﬁ:feﬁ}f{”‘-" s

‘ USSR ST
esacuerdozy

i . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje véﬁdo acumulado

2 14,3

14,3

14,3

o

8 57,1

57.1

71,4

4 28,6

28,6

100,0

f: AR i
e

N
o

1000

Mot e

\ 100,0

- Porcentaje

T

i
i

Interpretacién: Segun los resultados, se observa que e! 57,1% de I;a. muestra, conformado

por programadores, respondio “De acuerdo” y un 28,6% 'Fe_sboEIdié “Muy dg acuerdo”

3 N ' ) e . . N ‘-. M X
respecto a si se sienten comodos reutilizando el.conocimiento de otros programadores.

.
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Numero de usuarios que encuentran impoftah_te reutilizar el conocimiento

Porcentaje " Porcentaje

f : Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido ¥Delaclerdo e 3 21,4 214 214
MUY, Q¢ - acuerdo 7, 11 78,6 86| 100,0
o o 14 100,0 100,0 '

A e
iR N

Porcentaje

'-Interpretacién: Segun los resultados, se observa que el 78,6% de Ia muestra, conformado
por programadores, respondié “Muy de acuerdo” y un 21,4% rés;:}ondié “De acuerdo” al

indicador de numero de usuarios que encuentran importante reutilizar el conocimiento.

%

1
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5.4.5 Indicadores del repositorio del _conoci'miénto

NGmero de buenas précticas en el repositorio por usuario

Porcentaje Pdrbentaje
Frecuencia | Porcentajé valido acimulado
2 1a3] 1431 ! 14,3
4, 28,6 ‘286l 0 a9
4 286 386 714
3 21,4 214 929
1 7.1 . 7.1 1000
14 100,0 1’00,0

Porcentaje

2

T

Rotenis

1

BEEET

Ihterpretacién: Segun los resultados, se observa que el 28,6% de éla muestra,'conformado
por programadores, ha generado entre 3 a 5 buenas practicas en eI repositorio y el 28,6%

ha generado enfre 6 a 8 buenas p'récti'cés enel repositorio.
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Numero de lecciones aprendidas en el repositorio‘por usuario

Parcentaje Pon;:er!taje

Frecuencia Porcentaje. ' }véﬁdd acumulado
2] 14,3 1431 | 143
1] 7.1 7.1 21,4
' 42,9 429 - 64,3
143] 14,3 i 788
21,4 214, 100,0

14 100,0 100,0 5

Porcentaje

E |
NI
o P o
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it
ﬁ”g: it
R X :

S TR

.-_‘ ?%1 :
-

S fi
o
Ly
!

Sha

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el 42,9% d jl_a muestra, conformado
‘ 1
por programadores, ha generado entre 4 a 5 lecciones aprendidas en el repositorio y el

21,4% ha generado 8 o mas lecciones aprendidas en el repésitorio.
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Nimero de preguntas en el repositorio por usuario

Porcentaje. Porcentaje
Frecuencia { Porcentaje | - - vélido acumulado
Y .86l - 286
4 28,6 28,6 571
3 21,4 214 ' 788
1 7.1 .74 57
: 2 14,3 14,3 100,0
T 14] 100,0 100, '

Porcentaje

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el.28,6% de Ja muestra, conformado
pbr programadores, ha generado entre 0 y 1 preguntas en el re'bositorio y el 28,6% ha

generado 2y 3-pregunta3' en el repositorio.
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Numero de temas en el repositorio por.uéuario

Pérdentaje Porcentaje
Frecuencia Pofcentaje vélido acumulado
3 21,4 21,4 21,4
4 28,6 26! 500
3 21,4 21,4 ' 71,4
& 3 214} 21,4 92,9
&1 észé@ 1 7.1 7.1 © 1000
e ;Téﬁ?%%é 14} 100,0 100,0

Por:entﬁje

)
7

§ .~ “ o & _}ﬁ. REE .‘- ". N__‘ﬁﬁﬂt‘.” " %
iﬁﬁ; By ;i AT A b R AR L ArSee s
Yo ohis _;‘ 4y i b e G £ e A _;'

i)

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el 28,6% de} la muestra, conformado
por programadores, ha generado entre 3 a 5 temas en el népbsitorio, el 21,4% ha
generado entre 0 a 2 temas en el reposiforio, el 21,4% ha genera"do entre 6 a 8 temas en

el repositorio y el 21,4% ha generado entre 9 a 11 temas en ‘el repositorio.
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Namero de mensajes en el repositorio por usuario

Porcentaje - Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vé.!ido ' écurﬁulado
o o Mo00 b o 2 14,3 193] 143
GG S e 3 214 214 35,7
' 25&5‘%3‘9@% 7 50,0 50,0 85,7
e 00 3000 1o 1 7.1 7.1 92,9
A j 1 7.1 7.4 100,0

14 100,0 100,0

Porcentaje

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el 50,0% .def la muestra, conformado

o
por. programadores, ha generado entre 2000 a 2999 mensajes en‘gel repositorio y el 21,4%

ha generado entre 1000 a 1999 mehsajes-en el repositorio.
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Numero de coinun_idades de practicas enel repositbrio_ in'scriZtOS por usuario

_ Porcentaje Porcentaje
- Frecuencia .Porcentéje valido .acu'mulado
4] 28l - 286 288
6 42,9 429 714
3 214 21,4 : 92,9
1 7.1 7,1 . 100,0
14 1000] 100,0 ’

e et R

e e
P e N g& %
2 'ﬁk A A
G it
%4

Interpretacion: Segun los resultados, se observa que el 42,9% de 23:I'a muestra, conformado
por programadores, tienen asignados entre 6 a 8 comunidadles de practicas en el
repositorio y el 28,6% tienen asignados_entre 3a5 comunida":des de practicas en el

repositorio.
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5.4.6 Procesodela reutilizacidh del conocimiento

Namero de usuarios que le resultan facil-encontrar un.conocimiento

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | ‘Porcentdje vilido acumulado
4l 26 ' 286 28,6
iDe s 50.0 50,0 786
; 3], 214 214 100,0
14 160,0

-100,0

Porcentaje

|ttty
T | S T A R
L

Interpretacion: Segun los resultados, se observa.que el 50,0% de? la muestra, conformado
por programadores, respondié “De acuerdo” y-un 28,4% responﬂi'é “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo” al indicador de nimero de usuarios que le Tesultan facil encontrar un

conocimiento. : S
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Nuamero de conocimientos que han sido aplicados por persona

Porcentaje Paorcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acufnulado
5 35,7 35,7 35,7
1] 7.1 7.1 42.9
4 28,6 28,6 i 71.4
3 21,4 214 92,9
1 7.4 7.1 1000

14 100,0 100,0 ‘.

Porcentaje

Interpretacién: Segun los resultados, se observa que el 35,7% de la muestra, conformado

por programadores, han aplica'dd entre 0 a4 bonbcimientos, el 286% han aplicado entre

10 a 14 conocimientos, y el 21 .4% han aplicado entre 15219 poncibirﬁientos.
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6 DISCUSION DE RESULTADOS

6.1 Contrastacién de hipétesis con los resultados

6.1.1 Pruebas de la hipdtesis general

Prueba de horinalidad de las variables de la hipétesis general

Debido a que nuestra muestra es de 14 personas se uso la prueba de Shapiro — Wilk para

determinar qué tipo de distribucion tienen las variables de la hipotesis general:

Tabla 6.1 : Prueba de Shapiro — Wilk para hipétesis general

Kolmogorov:Smirnov® : Shapiro-Wilk
Esiadistco | gl | Sig | Estagisico | or | Sig.

224 4 ) 088 | .sie | 14 | 008

266 ) 14 o008 | 96 | ds {005

Interpretacion:

De acuerdo a la prueba de normalidad de Shapiro — wilk que se muestra en la
tabla 7, las variables no tienen una distribucién normal ya que 0.008 y 0.005 son menores
a 0.05 que es el nivel de significancia. Por lo tanto para nuestra contrastacién de hipotesis

se uso un analisis no paramétrico mediante la prueba de Spearman.
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Contrastacion de la hipotesis general

Mediante un Sistema de Gestién de Conocimiento se reutilizara el conocimiento en el

desarrollo de Software de la metodologia Scrum.
Hipétesis nula (HO):

Mediante un Sistema de Gestién de conocimiento no se redutilizara el conocimiento en el

desarrolio de Software de la metodologia Scrum.
Hipétesis alternativa (H1):

Mediante un Sistema de Gestidén de conocimiento si se reutilizara el conocimiento en el

desarrollo de Software de la metodologia Scrum.

Tabla 6.2 : Prueba de correlacmn de varlables hlpétems general
SGC Agmpadal RC (Agrupada)

Coef cuente‘de corre|acu6 1,000 626
haﬁﬁ;}%‘?‘ééi e 017
_:Ji e 14 14
S rreiatonad 626" 1,000

,017
14 14

*_ La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
Fuente: Elaboracion Propia
\

Interpretacién:

Siendo SGC — Agrupada el Sistema de Gestién de Conocimiento y RC - Agrupada
la Reutilizacién del Conocimiento, ya que estamos viendo si la variable independiente

ocasiona a la variable dependiente, usamos la prueba de Spearman para ver si hay
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relacion entre ellas, y efectivamente la hay debido a que se muestra un nivel de
significancia de 0.017 menor a 0.05, es decir “0.017 < 0.05" rechazando la hipétesis nula y

se acepta la hipotesis alternativa que es la del investigador.

6.1.2 Pruebas de la hipbtesis espeéifica uno
Prueba de normalidad de las variables de la hipétesis especifica uno
Debido a que nuestra muestra es de 14 personas se usé la prueba de Shapiro — Wilk para

determinar qué tipo de distribucién tienen las variables de la hipétesis especifica uno:

Tabla 6.3 : Prueba de Shapiro — Wilk para Hipétesis Especifica uno

Kolmogorov-Smirmov® Shapiro-Wilk
__Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
f:i F_p:l?e%}g;g%gial@q ‘ 253 14 015 821 14 009
ECﬁtﬁ%rgamzacmnal : 214 14 ,081 823 14 010
_g_grupad it ’ﬁ‘g‘%‘b@’ A

a. Correccion de significacién de Lilliefors

Interpretacion:

Dé acuerdo a la prueba de normalidad de Shapiro — wilk que se muestra en la
tabla 7, las variables no tienen una distribucidn nérmal ya que 0:009 y 0.010 son menores
a 0.05 (0.009 y 0.01 :< 0.05) que es el nivel de significancia. F’or lo tanto para nuestra
contrastacién de hipotesis se us6 un andlisis no paramétrico mediante la prueba de

Spearman.
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Contrastacion de la hipétesis especifica.uno

- Por medio del componente social del sistema de gestién del conocimiento se obtendra

una.cultura organizacional adecuada para la reutilizacién del conocimiento.
Hipotesis rula (HO):

Por medio del componente social del sistema de gestién del conocimiento no se obtendra

una cultura organizacional adecuada para la reutilizacion del conbcimiento.
Hipbtesis alternativa (H1):

Por medio del componente social del sistema de gestién del conocimiento si se obtendra

una cultura organizacional adecuada para la reutilizacion del conocimiento.

Tabla 6.4: Prueba de correlacion de variables ~ hipétesis especifica uno

Componente Cultura
 Social Qrganizacional

' (Agrupada) {Agrupada)

D e e SlatonE | 1,000/ 688

3 g S F’&r'}’%‘h e ‘ } 007
: . 14 14
mfﬁ%%@aﬁ%ﬁ : 688" 1,000
TSean . 007 -
** La correlacién es significativa-en el nivel 0,01 (bilateral).
110
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Interpretacion:

La tabla N°11 muestra los resuliados de la prueba de Spearman, doqde se obtiene un
nivel de significancia menor a 0.05 (0.007 < 0.05), por ende se \rechaza‘ la hipdtesis nula.
Ademas que ambas variables poseen una correlacién de 0.688, lo cual indica una
correlacidon moderada. Por lo tanto se acepta la hipétesis de investigacién indicando una
relacién considerable entre la retencién del el componente soci§| del sistema de gestion

de conocimiento y la cultura organizacional de la reutilizacién del conocimiento.

- 6.1.3 Pruebas de la Hipétesis Especifica dos
Prueba de normalidad de las variables de la hipétesis especifica dos
Debido a que nuestra muestra es de 14 personas se usd la prueba de Shapiro — Wilk para

determinar qué tipo de distribucion tienen las variables de la hipétesis especifica dos:

Tabla 6.5: Prueba de Shapiro — Wilk para Hipétesis Especifica dos

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk .
Estadistico_| al Sig: Estadistico al I Sig.
au'\ w 1} \\-I‘v"(’ ,, . . . .
%?a?m gneggﬂemolé gico il ,300 14 ,001 ,801 -~ 14F + 005
AR g e
E‘(Agrﬁp‘ada)nﬁ? ii‘f N
TR S A e RN AN o (T G| . } .
ﬁRepﬁlton f(Ag%pgﬁda)f,l,,%f 216 14 076 862 14 . ,033

a. Correccidon de significacion de Lilliefors
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Interpretacion:

De acuerdo a la prueba de normalidad de Shapiro ~ wilk que se muestra en la
tabla 11, las variables no tienen una distribucién normal ya que 0.005 y 0.033 son
menores a 0.05 (0.005 y 0.033 < 0.05) que es el nivel de significancia. Por lo tanto para
nuestra contrastacion de hipotesis se usé un andlisis no paramétrico mediante la prueba

de Spearman.

Contrastacion de la hipotesis especifica dos
Hipétesis especifica dos: Por medic del componente tecnolégico del sistema de gestion

del conocimiento se obtendra un repositorio para la reutilizacién del conocimiento.

Hipodtesis nula (HO):

Por medio del componente tecnolégico del sistema de gestidon del conocimiento no se

obtendra un repositorio para |a reutilizacion del conocimiento.

Hipétesis alternativa (H1):

Por medio del componente tecnoldgico del sistema de gestién del conocimiento si se

obtendra un repositorio para la reutilizacién del conocimiento.
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Tabla 6.6: Prueba de correlacién de variables - hipéte’sié especifica dos

Componente
Repositorio Tecnolégico
- (Agrupada) {Agrupada)

& 7 w&%”ﬁ‘kﬁ&ﬁ&;ﬁ%@&a}%f
lacion’y

i : ﬁﬁgdgﬁqeqtg;.'dg,x_:'or_r‘e- 1,000 691"
NS 14 14

%ﬁ%ﬁﬁﬁ :cd_rreiaqéljs ,691"E 1,000

1 %o Sl bilaterahie e 008 | .

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacién:

La tabla N°12 muestra los resultados de la prueba de Spearm;an, donde se obtiene un
nivel de significancia menor a 0.05 (0.006 < 0.05),_ por ende se }echaza la hipétesis nula.
Ambas- variables poseen una correlaciéon de 0.691, lo cuaj indica una correlacién
mpderada. Por lo tanto se acepta la hipétesis de investigacion ‘indicando una retacién

positiva considerable entre el componente tecnolégico del -sistema de gestion de

conocimiento y el repositorio para la reutilizacién det conocimiento‘

6.1.4 Pruebas de la Hipdtesis Especifica tres

Prueba de normalidad de las variables de la hipotesis éspeciﬁca tres
Debido a que nuestra muestra es de 14 personas se 'usé la prueba de Shapiro — Wilk para

t
determinar qué tipo de distribucion tienen las variables de la hipotesis especifica tres:
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Tabla 6.7: Prueba de Shapiro — Wilk para hipétesis especifica tres

Kolmogorov-Smirnov® . Shapiro-Wilk
Estadistico I gl I Sig. Estadistico gl I Sig.
E:é??ﬁf’é‘”@f Graa i“ i 268 14 007 786 14 003
Cono%&l”mlento (Agrupada). i
e de reutizacion el 308 14 001 773 14 002
E‘/ nocumlento»(Agrupada)F?z\%

a. Correccion de significacién de Lilliefors

Interpretacion:

De acuerdo a la prueba de normalidad de Shapiro — wilk que se muestra en la
tabla 13, las variables no tienen una distribucidn normal ya que 0.003 y 0.002 son
menores a 0.05.(0.003 y 0.002 < 0.05) que es el nivel de significancia. Por fo tanto para
nuestra contrastacioén de hipotesis se us6 un andlisis no paramétrico mediante la prueba

de Spearman.

Contrastacion de la hipotesis especifica tres
Hipétesis especifica tres: Por medio del ciclo de gestion del conocimiento del sistema de
gestion del conocimientd se obtendrd un proceso adecuado: para la reutilizaciéon del

conocimiento.
Hipétesis nula (HO):

Por medio del ciclo de gestién del conocimiento del sistema de gestion del conocimiento

no se obtendra un proceso adecuado para la reutilizaciéon del conocimiento.
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Hipotesis alternativa (H1):

Por medio del ciclo de gestién del conocimiento del'sistéma de gestion del conocimiento

si se obtendra un proceso adecuado para la reutilizaciéon del conocimiento.

Tabla 6.7: Prueba de correlacion de variables - hipétesis especifica tres

Proceso de
Ciclo Gestion reutilizacién
del del

Conocimiento | conocimiento

(Agrupada) | (Agrupada)

R e e e o -
SbesmantiCidio Geston daean BN HE SR R, 1,000 890
| 000
: 14 14

TR -
;‘%ﬁ 890 1,000

000 |
14 14

-, La‘correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

La tabla N514 muestra los resultados de la prueba de Spearman, donde se obtiene un
nivel de éigniﬁcancia menor a 0.05 (0.000 < 0.05), por ende se frechaza la hipdtesis nula.
Ambas variables poseen una correlacion de 0.890, lo cual indica una correlacién positiva
considerable. Por lo tanto se acepta la Hipéte’sis de investigacién indicando una relacién
positiva considerable entre el ciclo de gestion del conocimiento del sistema de gestién de

conocimiento y el proceso para la reutilizacion del conocimiento.
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6.1.5

Pruebas de regresion lineal

Tabla 6.8: Prueba de regresién lineal

.................

Coeficientes
estandarizado
Coeficientes no estandarizados ]
Modelo B Error estandar Beta 1 Sig.
T i
612 l 5821 1,051 /318
034 287 ,034 119 807
,095 315 ,086 301 770
o 537 242 639 2,217 051
TR
,-Con m1en_t_o
35*&?‘&.3‘-»'?'}‘&1%1&‘—4 ARG

a. Variable dependiente: RC (Agrupada}

Luego de la prueba de regresion lineal podemos calcular como las sub variables de la-
variable independiente en este caso del sistema de gestién del conocimiento afectan
positivamente a la variable dependiente que seria la reutilizacién del conocimiento.

Podemos representar esta relacion mediante una ecuacion linea -que seria: ’

Reutilizacion de! conocimiento = 0.612 + 0.034*(Componente So@;ial) +

. 0.095*(Componente Tecnolégico) +

0.537*(Ciclo Gestién del Conocimiento)
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6.2 Contrastacion de resultados con otros estudios similares

Los resultados obtenidos en esta tesis guardan relacion con los resultados de la
investigacion de Mejia (2008) llamada "Modelo de gestion del conocimiento para las
empresas de la industria del software peruana” y con la investigacién de Zapata (2004)
llamada “Los Determinantes de la Generacion y la Transferencia

Interna del Conocimiento en Pequenas y Medianas Empresas del Sector

Tecnologias de la Informacién de Barcelena® en donde coinciden que la gestion del
conocimiento necesita un estilo directivo que facilite la creacidén del conocimiento, y en
esta tesis usando la metodologia Scum se pudo obtener ese estilo directivo que fue vital

para la implementacion de la creacion del conocimiento.

De igual manera, los resultados obtenidos en esta tesis tienen concordancia con los
resultados de la investigacidén de Edelman (2000) llamada “Facilitadores e Impedimentos
a la Transferencia Interna de Competencias Incorporadas en Equipo en Empresas
Operando en Entornos Dinamicos” en donde el autor concluye que un facilitador para la
transferencia del conocimiento es una cultura organizacional adecuada. Para esta tesis
fue necesaric cambiar la culiura organizacional para gque pueda dar soporte a la

reutilizacidén del conocimiento, y los resultados estadisticos dan prueba de ello.

Esta tesis probé que la reutilizacién del conocimiento necesita una cultura organizacional,
una plataforma tecnolégica. Este resultado va en concordancia con los resultados de la

investigacion de Grudnstein M. y Rosentahl C. (2007) llamada "Un enfoque técnico social
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de la gestion del conocimiento en la empresa: el modelo MGKME”. En donde proponen
que para la gestion del conocimiento es necesario una cultura organizacional y una

plataforma tecnoldgica adecuada.

Los resultados obtenidos en esta tesis tienen concomitancia con la investigacion de
Miklogik, Hvizdova, & Zak (2012) llamada “Scum como el método de apoyo para la
implementacién de la gestion del conocimiento en la organizaciéon” ya que se utilizé Scrum
para implementar una cultura organizacional adecuada en el sistema de gestion dei

conocimiento.

De igual forma, esta tesis obtuvo resultados que tienen relacién con la investigacion
descriptiva de Medina V. y Torres J. (2007) llamada *Modelo de Gestion del Conocimiento
para Proyectos de ingenieria’ en donde concluyen que un sistema de gestién del

conocimiento permite reutilizar el conocimiento derivado de la ejecucion de los proyectos.

Con referente al componente tecnoldgico, los resultados obtenidos en esta tesis tienen
concordancia con la investigacién de Gavilanes S., Carvajal K. y Valverde G. (2006}
llamado “Disefio e Implementacion de un Sistema Web para la Gestion del Conocimiento
para la Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacién” en donde concluyen que un

sistema Web promueve la reutilizacién de conocimiento.
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7 CONCLUSIONES

a)

b}

c)

La implementacién de un sistema de gestidn del conocimiento se reutilizd el
conocimiento en el desarrollo de software bajo la metodologia Scrum ya que
segln los resultados estadisticos, el sistema de gestion del conocimiento incide
positivamente a la reutilizacion del conocimiento.

Por medio del componente social del sistema de gestidbn del conocimiento se
obtuvo una cultura organizacional adecuada para la reutilizacidén del conocimiento,
puesto que segun los resultados estadisticos, el componente social del sistema de
gestién del conocimiento incide positivamente a la cultura organizacional de la
reutilizacion del conocimiento.

Por medio del componente tecnologico del sistema de gestién del conocimiento se
obtuvo un repositorio para la reutilizacion del conocimiento, gracias a que segun
los resultados estadisticos, el componente tecnoldgico del sistema de gestion del
conocimiento incide positivamente al repositorio de la redilizacion del
conocimiento.

Por medio del ciclo del conocimiento del sistema de la gestion del conocimiento se
obtuvo un proceso adecuada para la reutilizacidon del conocimiento, puesto que
segun los resultados estadisticos, el ciclo del conocimiento de la gestidén del

conocimiento incide positivamente al proceso de la reutilizacion del conocimiento.
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8 RECOMENDACIONES

a)

b)

d)

e)

Luego de la implementacion del sistema de gestion del conocimiento, comenzar un
proceso de estandarizacion de!l cédigo dentro de la empresa de software, ya que al
compartir conocimientos se pueden establecer estandares de buena calidad, para
eso se debe hacer que cada lider de una comunidad de practica sobré un lenguaje
de programacion sea el lider del proceso de estandarizacion de este.

implementar la metodologia Programacién Extrema que este soportado bajo la
Metodologia Scrum, de esta manera mejorar la implementacion de la gestion del
conocimiento, ya que se usarian técnicas como la programacion en pareja.

Crear una version mobile del software para estar mas conectados al repositorio del
conocimiento y poder usar el conocimiento no solo en el trabajo, ya que
actualmente sélo existe la versidn Web.

Realizar una investigacion de cémo afecta la gestién del conocimiento a la
innovacion en el desarrollo de software, ya que esta investigacion se enfoque sdlo
en la reutilizacién del conocimiento.

Usar Inteligencia Artificial para poder no sélo que usuarios saben que
conocimientos, sino también poder predecir que conocimientos se usaran para el
desarrolio de gue tarea.

Implementar no sélo la gestidn del conocimiento que desarrollan software sino
también a todo tipc de organizacidon ya que todas la organizaciones manejan

conocimientos.
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g) Realizar investigaciones de como implementar la gestion del conocimiento béjo

otro tipo de metodologias de desarrollo de software, como por ejemplo Cascada.

121



9 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abdullah, R., Hasan, M., Sahibudin, S., & Alias, R. (2005}. A Framework For Knowledge
Management System Implementation in Collaborative Environment For Higher Learning.
Journal of Knowledge Management Practice.

Barrios del Pino, 1., Correa, A., Acosta, M., & Gonzéles, A. (2003). El concepto de Activo Intangible
y sus tipologias: Una revision a la normativa contable nacional e internacional.
CUADERNQOS DE CC.EE. y EE., 59-80.

Becerra, I., & Sabherwali, R. (2010). Knowledge Management Systems and Processes. New York:
M.E. Sharpe.

Cabré, M. (1 de 12 de 2010}. Terminologia y buenas prdcticas. Recuperado el 01 de 05 de 2016, de
Publifarum: http://publifarum.farum.it/ezine_articies.php?id=161

Choi, B., & Lee, H. (2002). Knowledge management strategy and its link to knowledge creation
) process. Expert Systems with Applications. Expert Systems with Applications 23, 173-187.

Dorota, C., & Agniezka , S. {2013). Orgnizational Culture Conditions of Knowlédge Management.
Management, Knowledge and Learning, international Conference 2013, 1363 -1370.

Edelman. (2000). Facilitators and Impediments to the Internal Transfer of Team-Embodied
Competences in Firms Operating in Dynamic Environments. Boston.

Edvinsson, L., & Malone, M. (1999}, £/ capital intelectual. Barcelona: Gestién 2000.

Filemon, A., & Urriarte, J. (2008). Introduction to knowledge management. Japon: ASEAN
Foundation.

Gallupe, B. {2001). Knowledge Management Systems: Surveying the landscape. International
Journal of management Reviews., 61-77.

Gavilanes, S., Carvajal, K., & Valverde, G. (2006). Disefio e Implementacién de un Sistema Web para
la Gestién del Conocimiento para la Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacién .
Guayaquil.

122



Grant, G., & Shahsavarani, N. {2006). A Socio-Technical View of Knowledge Creation and Storage in
Organizations. Proceedings, 4th International Management Conference, Tehran,
December, 20-21.

Grundstein, M. (2008). Assessing the enterprise’s knowledge management maturity level.
International Journal of Knowledge and Learning. International Journal of Knowledge and
Learning, 415-426.

Grundstein, M., & Rosenthal-Sabroux, C. (2007). A Sociotechnical Approach of Knowledge
Management within the Enterprise: The MGKME Model. In Proceedings The 11th World
Muflti-Conference on Systemics, Cybernetics and Informatics, 284-289,

Huamani, P. {2002). Gestion del conocimiento: Un nuevo paradigma crganizacional. Gestion en el
Tecer Milenio, Revista de Investigacion de la Facultad de Ciencias Administrativas,
UNMSM, 119-125. '

1S0. (2003). Software Engineering — Product quality — Part 3: Internal metrics ISO/IEC TR 9126-3.

Kimiz, D. {2005). Knowledge Management in Theory and Practice. Burlington: Elsevier
Butterworth—Heinemann.

Krebs,.V. (2000). The social life of routers: applying knowledge of human networks. The internet
Protocol Journal, 14-25.

Lansdale, M. {1988). The psychology of personal information management. Applied Ergonomics,
55-66.

Markus, L. {2001). Toward a Theory of Knowledge Reuse Situations and Factors in Reuse Success.
Journal of Management information Systems., 57-93.

Markus, M. {2001). Toward a theory of knowledge reuse: types of knowledge reuse situations and
factors in reuse success. Journal of Management Information, 57-94,

Mason, D., & Pauleen, D. {2003). Perceptions of knowledge management: A quaiitative analysis.
Journal of Knowledge Manogement, 38-48,

Masoon, D., & Pauleen, J. (2003). Perceptions of Knowledge Management: a Qualitative Analysis.
Journal of Knowledge Management, 38 - 48,

123



Mejia, M. (2008). Modelo de gestién del conocimiento para las empresas de la industria del
software peruana. (tesis de postgrado). Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Lima.
Obtenido de http://cybertesis.unmsm.edu.pe/handle/cybertesis/2135

Mikiogik, A., Hvizdova, E., & Z&k, S. (2012). Scrum as the Method Supporting the Implementation
of Knowledge Management in an Organization. Worid Academy of Science, Engineering
and Technology. Vol.6, No:3.

Neelima, E., & Durga, N. (2013). A Study on SCRUM Agile Methodology And Its Knowledge. The
International Journal Of Engineering And Science , 22-27.

Nonaka, ., & Takeuchi, H. (1995). The knowledge creating-company. Oxfor: Oxfor University Press.

Perrewé, p., Hochwarter, W., & Kiewitz, C. {1999). Value attainment: An explanation for the
negative effects of work-family conflict on job and life satisfaction. Journal of Occupational
Health Psychology, Vol 4(4), 318-326.

Polany, M. (1962). Personal Knowledge: Towards a Post-Critical. Chicago: The University of Chicago
Press.

Pouloudi, A., & Lytras, M. (2006). Towards the development of a novel taxonomy of knowledge
management systems from a learning perspective: an integrated approach to learning and
knowledge infrastructures. Journal of Knowledge Management, 64-80.

Ramirez, M. {2011). Capital intelectual y gestidén del conocimiento en la Universidad Nacional
Mavyor de San Marcos. Investigaciones Sociales, 15(27}, 501-523.

River, A. (15 de 03 de 2006). Gesiopolis. Recuperado el 01 de 06 de 2016, de Gesiopolis:
http://www.gestiopolis.com/cambio-y-aprendizaje-organizacional/

Satpathy, T. (2013). Una guio para ef conocimiento de Scrum. Arizona: SCRUMstudy™.

Silver, D., & Shakshuki, E. (2002). Knowledge Management: integrating Perspectives. Nova Scotia:
Knowledge Management: Integrating Perspectives.

Sivanantham, V. {2012). Knowledge Management in Agile Projects. New lersey: Cognizant 20-20
Insights.

Software Engineering ~ Product quality — Part 3. Internal metrics. (2003). 1ISO/IEC TR 9126-3.

124



Steward, T. (1998). La nuevg riqueza de laos organizaciones: el capital intelectual. Buenos Aires:
Granica.

Sutheriand, J., & Schwaber, K. (2011). The Scrum Papers: Nut, Bolts,and Origins of an Agile
Framework. Cambridge: Broadway.

Svetiana, S. (2010). The analysis of key elements of socio-technical knowledge management
system.

Valhondo, D. (2003). Gestion Del Conocimiento: Del Mito a la Realidad. Madrid: Diaz de Santos.

Yang, C., & Chen, L. (2009). On Using Organizational Knowledge Capabilities to Assist. In
Knowledge Management and Organizational Learning.

Yu, W., Chang, P., & Liu, S. (2006). QUANTIFYING BENEFITS OF KNOWLEDGE MANAGEMENT
SYSTEM -- A CASE STUDY OF AN ENGINEERING CONSULTING FIRM.

Zapata, L. (2004). Los Determinantes de la Generacion y la Transferencia Interna del Conocimiento
en Pequefias y Medianas Empresos del Sector Tecnologias de la informacion de Barcelona.
Barcelona.

125



Matriz de Consistencia

Sistema de gestion de conocimiento para reutilizar el

obtendra un

conocimiento en el desarrollo de Software de la
metodologia Scrum
Problema Obijetivos Hipdtesis Metodologia | Poblaciéon
general
iSe podra | Objetivo Hipotesis Tipo de | Poblacién:
reutilizar el | general: General: investigacion: | Los
conocimiento Implementar | Mediante un | El  tipo  de | trabajadores
en el desarrollo | un sistema de | Sistema de | investigacion de | de la
de software de | gestion de | Gestion de esta empresa
la metodologia | conocimiento | Conocimiento se | investigacion | 7perg
Scrum para reutilizar E:?:L:cl:lczi?nri&; o e"‘: feuxierimentgluaSI encargados
_medlante _,Ia el - el desarrollo de | transversal, vya del
mplemeqtacnon conocimiento | gofvare de |a que no hubo desarrollo
de un sistema | en el | metodologia aleatorizacion | de software,
de gestion de | desarrollo de | scrum. de la muestra, y | actualmente
conocimiento Software de la la variable | son 14
en la empresa | metodologia Hipotesis independiente personas
Znerg? Scrum en la | Especificas: (el Sistema de | porlo que la
empresa Gestion  de | muestra
Znerg. 1- Por medio del | Conocimiento) | gerg  jgual
componente se pudo | que la
social del sistema | Manipular y fa poblacion.
Objetivos de gestion del | variable
Especificos: | conocimiento se dependiente (la
1- obtendra una reutlhz.'_ac_lont )del
cultura conacimiento
Implementar organizacional se pudo medir y
el adecuada para la | S¢ recolectaron
componente | o tilizacin  del | datos en un solo
social del | conocimiento. momento y en
sistema de | 2. Por medio dei | Un tiempo unico.
gestion  del | ciclo de gestion |
conocimiento | del conocimiento | Disefio de la
para  contar | del sistema de | Investigacion:
con una | gestién del | La disefio
cultura conocimiento se | aplicado ha
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organizacional
para reutilizar
el

conocimiento
en el
desarrollo de
software de la

metodologia
Scrum en la
empresa
Znerg.

2- Aplicar el
ciclo de

gestidn de
conocimiento
del sistema de
gestion del
conocimiento
para que de
soporte al
proceso de la
reutilizacién
del
conocimiento
en el
desarrollo de
software de la
metodologia
Scrum en la
empresa
Znerg.

3- Crear una
plataforma
tecnologica
que pueda
soportar el
sistema de
gestion de
conocimiento
para contar

proceso
adecuado para la
reutilizacion  del
conocimiento.

3- Por medio del

componente
tecnolégico  del
sistema de
gestion del
conocimiento se
Obtendra un

repositorio para
la reutilizacion del
conocimiento.

sido el
correlacional
inferencia.

de
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con un
repositorio de
conocimiento

que de
soporte a la
reutilizacién
del

conocimiento.
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