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LOS PROYECTOS EN LA FORMACION DE INGENIEROS:
EL DESAFIO DEL AGILISMO EN UNA GUIA CAPTONE

Luis Hevia Rodriguez, Universidad Técnica Federico Santa Maria - Informatica, luis.hevia@usm.cl
RESUMEN

Una preocupacion de académicos conscientes es la calidad de los aprendizajes logrados por sus
estudiantes, desafio que asumimos como buenos ingenieros (es decir, no expertos en educacion,
pero que si conocemos sobre la resolucion de problemas), y por ello confiamos en ciertas formas
para lograrlo, como son las metodologias docentes y las estrategias para actualizarlas y
mejorarlas. En este contexto se presenta una Guia del tipo Capstone (es decir que integra
conocimientos de diversas asignaturas) usando la metodologia de proyectos para la formacién
de ingenieros. La guia se organiza en 2 partes, una primera fase sobre la ldentificacion del
Problema que tiene 6 pasos, y una segunda para el Desarrollo de la Solucion (focalizada en
equipos de trabajo) que se completa en 8 pasos. El autor basa su experticia en el apoyo a la
formulacién y/o desarrollo de mas de 2000 proyectos, desde las asignaturas donde es profesor
responsable, como gestor o en su campo profesional. Entrega esta Guia como parte de su
Legado, que se basa en una metodologia perfeccionada durante 32 afios, con resultados
presentados en articulos de Congresos anteriores, a los que suma una perspectiva de agilisimo
implementada en los Gltimos 6 afios, que la han robustecido ampliandola, ademas de facilitar la
generacién y evidencias que los nuevos estandares del aseguramiento de la calidad nos exigen.
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INTRODUCCION

Como contexto experiencial el autor. quien comienza el cierre de su trayectoria académica,
plantea en este articulo como parte de su Legado, en este caso sobre la metodologia de
proyectos, considerada base para el aprendizaje en la formacion y posterior desempefio de los
ingenieros. Ello por cuanto los proyectos son parte una de las grandes fuentes laborales en el
desarrollo de la ingenieria (Instituto de Ingenieros (2016)); asi como también en las diversas
iniciativas que estos profesionales deben formular para abordar la solucién de muchos problemas
e incluso estan presentes en general en la vida de las personas (por ejemplo, cuando esbozan
proyectos personales como son formar una familia o tener la casa propia -en una realidad
socioeconomia como la latinoamericana).

En 1992 junto a la profesora Cecilia Reyes plantean que los estudiantes de informatica de la
Universidad Técnica Federico Santa Maria — UTFSM- deberian aprender haciendo (termino que
era poco conocido entonces) y que para ello era muy importante sea a través de la metodologia
de proyectos, trabajando en equipo, para construir productos o aplicaciones, resultados que
ademas tenian que ser expuestos a la comunidad en su sentido mas amplio, es decir no
solamente ante los compafieros de generacion de la carrera, sino que al resto de la universidad,
de sus familias y de la ciudad, naciendo asi la llamada Feria de Software, que este afio cumple
su XXXII aniversario, iniciativa desarrollada en los campus de Valparaiso y Santiago de nuestra
Universidad. En este contexto le ha correspondido guiar o contribuir al desarrollo de més de 500
productos innovadores TIC, los que son construidos a lo largo de 9 meses por estudiantes de
quinto afio (ver https://www.feriasoftware.cl/ ).
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En 1996 el autor asume la tutela en la formulacién de proyectos de memorias de ingenieria civil
informética en la Casa Central (Valparaiso) y que el 2018 amplia al campus Santiago. En este
caso, los proyectos de memoria son individuales y son un requisito para titularse; inician el
penudltimo semestre de la carrea donde deben abordar un problema, que puede ser presentado
por el propio estudiante, ofrecido por un colega, o venir de una empresa/Institucion; en cualquiera
de esos 3 casos, el problema debe ser analizado terminando la fase con el andlisis del problema,
los objetivos a lograr segun el alcance definido y un plan de trabajo a ser realizado durante el
semestre final. En este contexto, le ha correspondio6 este rol en la formulacién en mas de 1000
proyectos, siendo el profesor guia o correferente en una fraccion de estos (ver
https://sgm.inf.utfsm.cl/ ).

Hoy en general los planes de estudios de las carreras de ingenieria incluyen asignaturas de
gestién de proyectos, sin embargo esta realidad no era tan evidente hace 20 afios (sin considerar
la tradicional asignatura de evaluacion de proyectos que efectivamente se instalé previamente,
pero con un enfoque mas orientado a la ingenieria econémica, perspectiva valiosa, pero muy
limitado para necesidades mas formativas). Ocurrié entonces que diversas organizaciones (como
el Proyect Management Institute (https://www.pmi.org/ ) promovieron la necesidad de incluir la
metodologia de proyectos en los estudios universitarios de pregrado e incluso surgi6 la necesidad
de capacitar a ingenieros via programas de postitulos o diplomados por cuanto se observaba que
los futuros profesionales no tenian la formacién suficiente para abordar diversas probleméticas
en el pais. En este contexto, el afio 2008 asumio la direccion del Diploma en Gestion de Proyecto,
gue ha funcionado por mas de 15 afios contribuyendo a la formacion de profesionales de
empresas e instituciones, tarea que complemento con el Magister en Tecnologias de la
Innovaciéon (MTI) en el postgrado profesional de su Universidad sumando asi mas de otros 500
proyectos (ver https://informatica.usm.cl/educacion-continua/ )

La bibliografia hoy es rica y extensa en la metodologia de proyectos, y por ejemplo una solucion
basica seria tomar el PMBOK (acrénimo de Project Management Body of Knowledge) y “cubrirlo
en una o mas asignaturas”, pero seria una magna tarea que implicaria entre otras cosas dominar
y/o aplicar casi mil paginas de texto no elemental en sus Ultimas 2 versiones. Si asumimos las
naturales limitaciones de tiempo que todo plan de estudio conlleva (ante las numerosas
necesidades que imponen la generacion del conocimiento en sus diversas areas), es poco factible
como solucion en pregrado.. ( https://atenos.com/gestion-de-proyecto/la-guia-del-pmbok-7-
edicion-2021/)

Considerando los elementos antes descritos se presenta esta Guia, que parte recogiendo la
experiencia de afios en la tematica de proyectos lograda como profesor responsable en esta
linea, como gestor académico ocupando diversos cargos donde le ha correspondido analizar y
decidir sobre numerosos proyectos, y también en un contexto profesional (ha sido socio-gerente
en empresas de consultoria y desarrollo de proyectos y miembro de directorios de empresas, del
Instituto de Ingenieros, de SOCHEDI).

La Guia recoge la experiencia histérica y suma elementos del agilismo que el equipo de
profesores Feria de Software ha incluido en los ultimos 6 afios orientado a cursos tipo capstone,
esto es explicitar elementos generalmente implicitos, sistematizar aspectos integradores, e incluir
detalles practicos relevantes que contribuyan al éxito del proyecto como parte del proceso
formativo de los ingenieros (mas aun cuando el agilismo surge con fuerza como alternativa o
forma complementaria adaptativa en el desarrollo de los proyectos).
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DESARROLLO
| Fase Identificaciéon del Problema

Asumiremos en forma simplificada que, un ingeniero es un profesional que resuelve problemas
usando conocimientos, habilidades, métodos y herramientas de la ingenieria; luego es importante
aclarar que es un problema. Diremos que existe un problema cuando alguno(s) declaran que
existe una situacion o necesidades insatisfechas, que habria una situacion éptima o mejor
deseable, y que es necesario acercarse a ella (es decir, hay una brecha y una posibilidad de
disminuirla); en resumen, un problema es una necesidad insatisfecha, un dolor, una oportunidad
o un desafio. Entonces, es relevante saber identificar el problema que abordara el proyecto, para
lo cual se recomienda seguir los siguientes pasos:

1) Buscar informacién relativa al problema. Encontrar evidencias, sean informes previos,
publicaciones, estudios que permitan registrar observaciones del tipo cuantitativas y
cualitativas, para estimar la magnitud del problema, siendo natural deducir que existe un
macro problema, a partir del cual se derivara una parte abordable para ser resuelta.

2) Observar Entorno y Contexto. Se trata de determinar cudl es el origen del problema, qué
aspectos influyen directa o indirectamente, sean de Entorno (politicos-legales, socio-
culturales, econdmico-financieras, tecnolégicas-ambientales) o de Contexto, es decir
donde se sitta el problema actualmente, ya sea organizacional, de gestion o sistema,
temporalidades y/o de tendencias que se estan generando.

3) Reconocer los participantes en el problema. Es muy importante determinar los
stakeholders, con sus necesidades, intereses, preocupaciones, y tensiones resultantes,
tanto debido al problema como ante una posible solucién. A quién afecta, quién lo define,
cudn prioritaria es la solucién para ellos, criterios con que se define la prioridad, qué nivel
de comprensién tienen los afectados del problema que los aqueja, etc. Por supuesto
incluye identificar clientes, usuarios o beneficiarios (con sus niveles de involucramiento),
asi como detectar sus caracteristicas, siendo de utilidad hacer el Mapa de Empatia
(ver https://blog.hubspot.es/service/mapa-empatia ).

4) Analizar variables y sus interrelaciones (casuisticas, sistémicas, criticas, etc.), para
detectar las causales cuidando no confundirlas con sus efectos (algo que muchas veces
ocurre). La herramienta Arbol del Problema resulta muy atil - (ver
https://ethazi.tknika.eus/wp-content/uploads/sites/29/2020/11/anexol.pdf )

5) Visualizar posibles soluciones existentes en el mercado o en la literatura, asi como el
impacto inicial de solucionar el problema, y la trascendencia que tendria hacerlo de una
forma diferente. Obviamente no es facil contar con estudios completos, pero al menos
debemos identificar los elementos principales, ademas de la complejidad y originalidad
exigible a la (nueva) solucion, asi como de las dificultades que podrian aparecer al intentar
resolverlo.

6) re)Definir el problema. Considerando los elementos anteriores y las restricciones;
producto del acotamiento de los recursos, tiempos, costos y otros factores criticos de éxito
se determina el Alcance. Recién ahora se visualiza una posible y realista solucion (una
falla tipica de la mala ingenieria es contar con una solucion sin tener claridad del problema
a resolver). Estamos en condiciones de plantear el objetivo General al cual contribuiremos,
los Objetivos Especificos factibles de lograr, los Resultados Esperados asociados, y las
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Actividades para generarlos (que estan asociadas a los primeros Recursos necesarios a
utilizar), generando asi un Plan de Trabajo inicial que algunos denominan Anteproyecto.

Naturalmente existen distintos tipos de problemas y por consecuencia de proyectos, que implican
aspectos que deben ser profundizados segun sea el caso. Por ejemplo, si los problemas deben
ser innovadores, una posibilidad a explorar es la derivacion a posibles emprendimientos (donde
realizar el andlisis de soluciones existentes o similares en el mercado es clave); si la exigencia
es abordar un problema complejo de ingenieria (condicion derivada como requerimiento de las
acreditaciones internacionales) deben incluirse esas condiciones para su estudio y posible
aprobaciéon. Otro elemento relevante es si el proyecto deba ser resuelto individuamente o
desarrollado por varios integrantes.

Il Fase Desarrollo de la Solucién (focalizada en equipos de trabajo)

1) Adjudicado o aprobado el proyecto, estamos en condiciones de iniciarlo, para lo cual se
debe dar relevancia a este hito (que tiende ademas a ser un rito) donde se comunica a
los desarrolladores y otros stakeholders elementos claves del proceso que incluyen
planificacion y control, asi como el calendario de entregables. Una herramienta como el
Product Vision Board permite resumir en una plana las caracteristicas principales del
producto a generar y sirve como faro orientador (ver https://miro.com/es/vision-board/que-
es-vision-board-producto/ ).

2) Diagnosticar las condiciones de él o los desarrolladores es conveniente a fin de poder
determinar las brechas que sera necesario cubrir, que van desde temas técnicos y
metodoldgicos hasta de habilidades blandas.

3) Producto de lo anterior, se requiere formular un programa formativo integrador en temas
vistos 0 no en asignaturas previas que ademas facilitan profundizar en ellas, junto con
nivelar conocimientos y proveer un lenguaje comdn entre sus integrantes. Estas
intervenciones se deben calendarizar segun necesidades para el avance del proyecto, e
incluye temas que generalmente conviene profundizar como los que se refieren al marco
conceptual donde se inserta el macro problema (por ejemplo sobre inteligencia artificial,
datascience, machine learning, ciberseguridad, computaciéon cudantica por mencionar
algunas de la informatica) y sobre teméticas tecnologias y herramientas propias que
impactan al proyecto, como son calidad, testing, disefio y experiencia usuaria, etc. Se
puede deducir que esta fase requiere la integracion con otras lineas de conocimientos de
forma que invitar a expertos en “temas duros” es una necesidad.

4) Un tema clave corresponde a enfrentar una de las deficiencias histéricas en la formacién
de los ingenieros que es el nudo de las habilidades blandas. Justamente las metodologias
de proyectos facilitan varias de estas que van més alla de la planificacion, ejecucion y
control, pues requieren necesariamente construir experiencias en comunicaciones,
trabajo en equipo, liderazgo, roles en el proyecto (scrum master y producto owner son
relevantes), manejo de conflictos, relaciones con clientes o usuarios, innovacion y
emprendimiento, aspectos éticos y legales, realizacion de reuniones y entrevistas, etc.
Una experiencia interesante para formar espiritu de equipo son los nombres que éstos se
autoasignan y la generacion de logos que los representen. También se requiere apoyo
externo, pero en este caso desde "las habilidades blandas".
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5) Una limitacion en la formacién de los ingenieros (no industriales) es la poca empatia hacia
temas mas asociados al negocio. Construir entre todos el Lean Canvas ayuda a generar
una mejor vision del contexto del proyecto como solucién de negocios al problema (ver
https://innokabi.com/lienzo-lean-canvas-el-lienzo-de-los-emprendedores/ ) yes una buena
oportunidad de hacer un andlisis detallado de los costos del proyecto (pocas veces existe
conciencia de éstos, partiendo por sus propios posibles honorarios y otros a veces
inimaginables para los estudiantes), ¢cuantos proyectos habrian sido abortados aqui,
antes de continuar y fracasar después si se hubiese realizado este andlisis de una forma
menos ingenua de egresos e ingresos?.

6) Ahora estamos en condiciones reales de iniciar el desarrollo del proyecto propiamente tal,
partiendo con el Producto Minimo Viable (ver https://es.eserp.com/articulos/producto-
minimo-viable/ ), etapa en el cual se contara con fundamentos més solidos para disefiar
el Plan de Proyecto (de caracter tentativo segun el enfoque agil), base mas realista para
estimacion de la carga real de trabajo de sus integrantes. Sobre esta base comienza la
produccion, es decir las iteraciones o sprint con sus review, historias de usuario y criterios
de aceptacion, mas las retrospectivas que evallan el trabajo en equipo con sus logros y
debilidades, se realizan los ajustes hasta finalizar con el logro del producto prometido (ver
figura 1)
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Figura N° 1. ¢ Qué es la metodologia Scrum?

7) Una variacion sobre la comunicacion del proyecto en sus avances y producto (resultado)
final que este autor introduce es considerar elementos de marketing, para lo cual exige
hacerlo via un video comercial en YouTube y en ciertos caso uso de redes sociales
(LinkedIn e Instagram), y construccion de un sitio web del proyecto. El objetivo es generar
una amplia difusion global de los avances proyecto y su producto final, promoviendo
ademds a sus autores con sus logros al mundo, hecho que si bien provoca estrés ayuda
a la calidad de los resultados del proyecto (mostrarse ante los demas es altamente
convocante para estas generaciones). También aqui se requerird de especialistas en
marketing digital.
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8) Todo proyecto debe tener un cierre; bien lo sabemos en el mundo profesional donde si no
es aceptado formalmente por el cliente serd dificil nos sean canceladas las ultimas
facturas. Es la gran evaluacion que ocurre con la entrega final, interna por el desarrollador
y externa por sus mandantes, por ejemplo, es el examen de titulacién en el caso de las
memorias, o la demostracién del producto funcionando. Pero deberia ser ademéas una
oportunidad de festejar, lo que hacemos nosotros en Informatica de la UTFSM a través de
la Feria de Software, evento incluso recreativo que muestra el aprendizaje logrado. Como
se requieren recursos no menores, son fundamentales los auspiciadores, empresas e
instituciones, quienes nos han acompafado por afios con generosos aportes.

RESULTADOS

Como fuera mencionado al inicio, el autor que comienza el cierre de su trayectoria académica,
plantea parte de su Legado, de modo que inicia esta seccién resumiendo parte de sus
exposiciones en anteriores congresos, presentados junto a su colega Cecilia Reyes.

Reyes, C. & Hevia, L., (2002) en Futrono (Universidad Austral de Valdivia), en la ponencia
"Gestion de oportunidades: una practica para la formacion integral de los Ingenieros
Informéticos"”, a 10 afios de la Feria de Software exponen que has habilidades y destrezas
esperadas de nuestros ingenieros van mucho mas alla de los conocimientos técnicos que se
pueden entregar en las asignaturas tradicionales, y plantean un modelo de gestion de
oportunidades que permite complementar la formacién de nuestros estudiantes, con actividades
gque ayuden a tener ingenieros emprendedores, innovadores, creativos y con responsabilidad
social, que han aplicado aspectos de gestidon clasicos y metodologias de ensefianzas del tipo
proyecto para lograr este desafio.

Reyes, C. & Hevia, L, (2005) en Puco6n (Universidad de la Frontera) en el articulo “Modelo de
desarrollo de competencias via un Taller de Proyectos de Software” presentan la experiencia de
catorce afios en una asignatura tipo taller, centrada en el aprender-haciendo, describiendo en
lineas generales el modelo utilizado, y detallando el proceso de aprendizaje conducente al
desarrollo de competencias, concluyéndose que la metodologia de aprender-haciendo facilita el
desarrollo de competencias profesionales claves para los ingenieros hoy en dia, como lo son: la
orientacion hacia el cliente, el emprendimiento, el trabajo en equipo, el trabajo colaborativo, la
capacidad de negociacion, el liderazgo, entre otras.

Hevia, L., (2008) en La Serena (Universidad de La Serena) en “Taller de Proyectos: una forma
de construir aprendizaje" aborda interrogantes como ¢ por qué la metodologia de proyectos facilita
la creacién de nuevas realidades?, ¢puede la metodologia de proyectos extenderse al proceso
formativo de los estudiantes generando aprendizajes sélidos?, ¢ podra la burocracia (de cualquier
universidad) apoyar iniciativas de mayor costo y que conllevan la dificultad de cuadrar con los
recursos “naturalmente” menores programados?, ¢existiran profesores que aun mantengan su
espiritu creativo discolo del ingeniero de su juventud?, y ¢seran los estudiantes de ingenieria
capaces de comportarse como cuando sean egresados?. El tiempo nos ha dado una respuesta
positiva a estas interrogantes.

Hevia, L. & Reyes, C., (2012) en Antofagasta (Universidad de Antofagasta) presentan
“Aprendizaje Orientado a Proyectos y desarrollo de competencias: el caso del Taller de
Software”, donde plantean que una forma de generar el aprendizaje se basa en 5 fases (el ciclo
de Kolb), donde el profesor Contextualiza y Conceptualiza las tematicas, promoviendo en los
estudiantes la Experimentacion Activa a través de proyectos que son desarrollados por los
estudiantes, los que complementa con una Evaluacion permanente (controles de avances mas
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pruebas de funcionamiento del software) para medir los logros en situaciones de aprendizaje,
estimulando una Observacién Reflexiva permanente de lo aprendido, y para lo cual la
metodologia de proyectos puede ser efectivamente utilizada, mostrando como el desarrollo de
competencias requeridas por el mundo profesional se ve facilitado usando la metodologia de
proyectos

Hevia, L. & Reyes, C., (2018) en Monterrey — México (TEC), en el articulo "Feria de Software: un
proyecto de innovacién educativa", describen la experiencia de innovar en la formacién de
Ingenieros en Informatica integrando diversas estrategias de ensefianza-aprendizaje, dentro del
marco de carreras de pregrado que han evolucionado al enfoque curricular basado en
competencias. En este contexto, la Feria de Software, centro de esta experiencia, se lleva a cabo
desde hace méas de 25 afios en el Departamento de Informatica de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria, siendo la actividad final de un conjunto de asignaturas integradas a través
de un proyecto, donde se aplican los conocimientos en la fabricacién de software con alto grado
de innovacién y con potencial de emprendimiento, que resuelvan problemas multidisciplinarios
reales. Esta experiencia ha aportado en la formacion de numerosos profesionales que hoy se
destacan como empresarios tecnolégicos o ingenieros especialistas en distintas organizaciones
a nivel mundial.

En lo relativo a la segunda seccidn, la Guia Capstone propiamente se muestran algunos de los
resultados que facilitan su aplicacion, los se han disefiado y aplicado en los Ultimos 5 afios,
cuando se provoca una evolucion hacia el agilismo y una integracion mas formal con otras lineas
de conocimientos.

Las pautas rubricas son fundamentales, para procurar evitar sesgos de temas que lindan con lo
cualitativo, y deben acompainiar el proceso. Se observan 2 de ellas.

Seccion Portada que entrega una vision macro del equipo

Seccion Descripcion tipos de usuario que interactdan con el producto (actores del sistema)

Seccion Herramientas y tecnologia a utilizar — Requisitos no funcionales (RNF)

Lista Riesgos técnicos importantes gue puedan afectar el éxito del proyecto e incluye

Especificar un plan de contingencia para los mas probables y relevantes. (10%)

Distribucion tentativa de las historias de usuario a lo largo de los siguientes 3 sprints

ordenadas por valor (primero importantes, esenciales, deseables y luego opcionales),

estimando la complejidad de cada una de ellas(45%)

e Detalle las historias de usuario y sus criterios de aceptacion para alcanzar el estandar de
calidad requerido en los tiempos estimados (30%)

& Seccion Resumen del Proyecto (Problema identificado, Segmento objetivo de
clientes/usuarios, Solucidn propuesta, Propuesta de Valor, Propuesta de innovacion que
incluye referencias que destacan sobre la competencia, y argumentar porque abordan un
Problema Complejo de Ingenieria); todo en una pagina

e Seccidn Anexo: Compromiso Etico firmado por los integrantes del equipo

Secciones (15%)

¢ Tener presente que problemas de redaccidn, ortografia y edicidn reducen puntajes.

Figura N° 2. Pauta del Plan de Proyecto
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Repeclio 8 Descripcitn del aspecte | F2* | 1 (Mo logrado) 2 (Parcialmente 3 (Moderadamente 4 [Bien lograde] |5 [Completamente logrado]
Evaluar eraci logrado) logrado]
. El preblema estd claramente .
El preblema czt3 . oA A P i El preblema 243 claraments:
. L pred El problema estd identificade | identificado y se demuestra | o FToE
Identificacion clara del problema ‘ identificado pero ez vago o . . I . identificade y ¢ demuestra la
. ‘ El problema no cstd pero necesita mis definicion o |l relerancia para el o los :
Diescripeién del que se intenta recolver P poca claro yno se lagra ° relevancia para ¢ o los segmentas
¢ 5oy |identificada o s - : na ¢ lagra demastrar su segmentas de clientes de :
problema coherencia con ¢l o los segmentas . definir b relevancia para ¢l £ de clientes de manera clara,
; e irrclevante ! relevancia para of segmento de | manera clara pera no ! =
de clientes identificades o los segmentos de cliente [ 8 o consiza y objetiva
. cliente definida cuankitakivamente L
definidos T [cuantitativamente]
[Cualitative)
e Identificacién cl iz d - - . . Fxe han identificada al = | Ze han identificado al S tres
Identificacion de entificacion clars y preci=a ge Mo ze han evaluado Be mencionan alternativas | Se ha identificado al menos < hath PRbIics S0 al mens s | S han iSentificado 3/ menes tre

X - alternativas de solucidn existentes N . o dos alternativas de solucin | alternativas de solucién claramente
albernativas existentes 585 |alternativas de PLro £0n ¥agas o poco una alternativa de solucidn al

en ol mercado para el problema = claramente diferenciadas al | diferenciadas al problema
solucidn claras problema plantcada

I probl
il problema declarado problema planteado planteada

AR - Folucién identifica claramente al
Folucidn identifica

Folucian identifica claramente menos dos segmentos de clienkes
. claramente al menos un -
Los segmentos de clientes | al menos un segmento de - claramente definidos y

segmento de clientes, y es

I Definicién del o los segmentos de catin definides pero son | clientes, y es consistente con " difcrenciados entre i, o5
Definicion de . L . B . L conzistente con modelo de N
seqmenta(s] de clientes objetivo que Eengan una Mo = han dfinido los [ vagos, no e diferencian | modelo de negocio planteada | 00 00 T TN consistente con modelo de
2 clara refacidn con f problema SR el ran ] | clar A e e e F (Ex, B2B, BEC, ete). Mo e " |negocio planteada (Ex, B2B, B2C,
Cliznte[=] " " . E2E, B2C, «to.). Ademiz 2 A
declarada relacian con el modelo de | define atributas para un N eke.). Ademds caraacteriza con al
X " carackeriza con 3l mengs un ; o
negocic planteads adeptader temprane [lisnte q menas doz atribukas distinkas un
N atributos 3 un adaptader N
ideal]. R b adeptadar temprans [<licnts
remprana [cliente ideal]. h
ideal].
(s et b el g || BUEPLEEER Gle el e
e P . claramente definida de acuerdo 3
Identificacién y descripeién clara . | claramente definida de °
- | L3 propuesta de valor est3 formato establecido en |3 PRT. Ex
Propucsta de Yalor | de la propuesta de valor de la La propucsta de valor | La propuesta de valor estd - acuerda a Formato
. . - 5ag [orae 7 definida pera no en Formato ; capaz de expresar ki propucsta de
diferenciada solucidn para el o los segmentos no estd definida definida pere ez vaga i establecide en s PPT. Mo d
. L definido en PPT. . valor claramente mediante un
de clientes definidos. define concepto de alko

concepta de alta nivel [ex: Airbnbs

nivel
para perros)

T e e

Figura N° 3. Imagen parcial de la Rubrica sobre el Modelo de Negocios

Dado que parte importante de la difusion de sus proyectos y productos es en medios digitales
(elaboracién de videos comerciales, sus paginas web como preEmpresas y participaciones en
redes sociales) la guia debe ser suficientemente orientadora pues es otra area de conocimientos
que los estudios de ingenieria en general no consideran.

ASPECTOS A EVALUAR REPORTE DE ELEMENTOS DE MARKETING

1. FUNDAMENTACION DE IMAGEN CORPORATIVA (82%)
Extension maxima para llenar con sus respuestas a las siguientes preguntas es 2 paginas.
Deben justificar sus decisiones acerca de la imagen corporativa, identidad y propuesta.
a} Sobreellogo de la pre-empresa y su significado
b} Sobre el logo del proyecto vy su significado
c) Sobre vuestro Propdsito: cual es la Vision y Mision que los motiva
d) Sobre como lograran alcanzar el ODS que apoyan
2. SITIO WEB (24%)
1. [25%] Accesibilidad
1.1. Tiempo de carga del sitio es razonable
1.2. Adecuado contraste entre texto y el fondo
1.3. Tamafio de fuente / espaciado facil de leer
1.4. Uso moderado de animaciones y otros complementos
2. [25%] Identidad
2.1. Logo del proyecto y de la pre-empresa facilmente identificable
2.2. Descripcion clara del propdsito del producto
2.3. Informacion de la pre-empresa claramente indicada
2.4. Informacion de contacto y miembros del equipo claramente indicada

3. VIDEO COMERCIAL (24%)

1. [10%] Duracion es entre 75 y 105 segundos

2. [10%] Tiene una apertura cautivadora

3. [10%] Usa elementos multimediales (mas imagenes que texto)

4. [10%] Audio es claro y con volumen adecuado, sin ruido de fondo, ni musica molesta

5. [B60%] Discurso responde a: relevancia del problema, a quiénes esta dirigido, detalle de la
solucidn resaltando el grado de innovacidn del producto, finalizando con el equipo
desarrollador.

Figura N° 4. Imagen parcial de la Pauta sobre el Elementos de Marketing
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CONCLUSIONES

La experiencia durante 32 afios y mas de 2000 proyectos enunciados, evaluados Yy/o
desarrollados demuestra que si es posible aplicar estas metodologias para generar productos o
aplicaciones, que puede lograrse generando aprendizaje de trabajo en equipo, comunicaciones,
manejo de conflictos, orientacion hacia el cliente, etc. abordando segun sea el caso en
problemas complejos de ingenieria, desafios innovadores y/o desarrollo de emprendimientos.

Se ha evidenciado que es factible generar cursos tipo capstone, los que integran aprendizajes
desde diversas fuentes de conocimientos, no sélo otras asignaturas, sino también con referencias
en la web las que no son tan academicistas, pero muy efectivas y actualizadas. En este contexto,
la incorporacion del agilismo permitié actualizar mejor la metodologia de proyectos a ambientes
de innovacién y emprendimiento.

La guia debe incluir rubricas y pautas para orientar el aprendizaje, ya que se sumerge en temas
de vanguardia donde los textos clésicos tienden a no ser producidos aun (hay que tener
conciencia “que se hace camino al andar”, los desafios en general tienen esa caracteristica,
incertezas que resultan complicadas para algunos académicos.

Se requiere tiempo y recursos, la estructura tipo taller implica la presencia de mas de un profesor
en la sala, quienes deben formular aportes complementarios desde mas de una perspectiva, con
varios ayudantes que colaboran, salas que permitan el trabajo en equipo, laboratorios adhoc,
costos por invitados, y alta dedicacion en tiempo y esfuerzo de coaching a los diversos equipos
para enfrentar los desafios, sabiendo ademas que la actualizacidon de contenidos provocara un
kaizen permanente.

Finalmente dar a conocer dos proyecciones de este trabajo, gracias al reconocimiento del trabajo
realizado y los resultados demostrados por afios. La metodologia ya se expandio a la carrera de
Informéatica en la Sede Concepcién que hara su segunda Feria, y la Sede de Vifia del Mar este
2024 tiene su primera Feria, que este afio se desarrollara simultdneamente el 15 de noviembre.
Por otra parte, nuestra universidad esta decidiendo disminuir la duracidén de sus ingenierias civiles
a 5 afios, para lo cual ademas de optimizar las mallas ha propuesto que una forma de titulacion
sea haciendo el simil a la Feria de Software, es decir asignaturas tipo capstone, para las cuales
la presente guia servira de base.
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