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Resumen Ejecutivo 

El presente proyecto de investigación tiene como objetivo identificar los factores que impactan 

en las decisiones de las personas por adoptar una metodología de desarrollo de software. Para 

ello, se buscó y recopiló estudios sobre los modelos de aceptación relacionados con las 

metodologías. Posteriormente, los modelos se organizaron de acuerdo a la relevancia en el 

trabajo de investigación y los resultados encontrados. 

En base a toda la información y conocimientos adquiridos, se agruparon las variables de los 

modelos de aceptación, y se generó un meta análisis y un diccionario de datos. Para ello, los 

modelos aplicados en los últimos cinco años fueron comparados para clasificar las variables 

según su aporte como impulsor, inhibidor o indeterminado. 

De los 17 factores que se establecieron como impulsores, la Compatibilidad, Utilidad, Facilidad 

de condiciones y Voluntad de uso fueron los que destacaron gracias al número significativo de 

referencias. Por otro lado, la Complejidad y Tamaño de la Organización se encontraron como 

factores inhibidores; mientras que la Presión Social Percibida, Experiencia, Ventaja Relativa, 

Facilidad de Condiciones, Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos no se pudieron determinar 

debido a las contradicciones que se encontraron entre los modelos. En conclusión, es necesario 

establecer un nuevo modelo de aceptación para los factores que no pudieron determinarse. 
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Abstract 

This research project's main objective is to identify the factors that affect people's decisions to 

adopt a software development methodology. To do this, we sought and compiled studies on 

models of acceptance related methodologies. Later, models were staged according to relevance 

in the research and results. 

Based on all the information and knowledge acquired, variables acceptance models were 

grouped. Also, a meta-analysis and a data dictionary were generated. To do this, models 

acceptance of software development methodologies applied in the past five years were 

compared to determine the contribution of each variable as a driver, inhibitor or indeterminate. 

Of the 17 factors that were established as drivers, Compatibility, Perceived Usefulness, 

Facilitating Conditions and Voluntariness, highlighted because they include more references. 

On the other hand, Complexity and Size of the organization were found to be inhibiting factors; 

while the Perceived Social Pressure, Experience, Relative Advantage, Facilitating Conditions, 

Personal Innovativeness, Image and Perceived Limitations could not be determined due to the 

contradictions found between models or because they were validated theoretically. In 

conclusion, it is necessary to establish a new model of acceptance for those factors that could 

not be determined. 
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Introducción 

Toda empresa competitiva siempre busca crecer y ser exitosa, y para ello, se apoyan en uno de 

los nuevos pilares del negocio: la tecnología de la información. Sin esta, las empresas no 

crecerían tan rápido como lo hacen ahora. Sin embargo, la evolución de estas herramientas es 

constante y exige bastante adaptabilidad y tolerancia al cambio por cada nuevo proyecto que se 

va desarrollando. Lamentablemente, muchos de ellos no terminan concretándose o se dejan de 

usar o seguir al poco tiempo. Ejemplo de este comportamiento se ve en los proyectos que 

desarrollan software o aplicaciones para la empresa. A pesar de existir metodologías de 

desarrollo formales, estas no se siguen. Para poder reconocer cuáles son estos factores que 

conducen a las personas a seguir una nueva metodología de desarrollo, se tiene que identificar 

las variables que han sido determinantes en la adopción de una nueva metodología. 

En el capítulo 1 se describe el entorno del proyecto, que incluye la declaración del objeto de 

estudio, problema y motivo de la investigación, así también como la definición de los objetivos 

e indicadores. Además, se describe la planificación del proyecto incluyendo el cronograma, 

roles y responsabilidades y los riesgos involucrados. 

En el capítulo 2 se realiza el marco teórico relacionado al proyecto. Se define diferentes tipos 

de metodologías existentes, profundizando en algunos. Asimismo, se define el concepto de 

modelo de aceptación, el tema principal de esta investigación y se explica con más detalle los 

principales modelos usados durante el estudio. 

En el capítulo 3 se desarrolla el estado del arte del proyecto, donde se realiza una investigación 

de los estudios previos relacionados al tema como un marco de referencia y se detalla las 

investigaciones más relevantes y afines al mismo. En el capítulo 4 se describe el desarrollo de 

la investigación durante todas sus fases. Asimismo, se detalla las actividades, los documentos y 

los entregables que forman parte del proyecto. 

En el capítulo 5 se define la metodología sobre la cual se basa la estructuración y desarrollo del 

proyecto, se detallan las fases y el proceso por el que transcurrió toda la investigación y los 

resultados del mismo. Finalmente, en el capítulo 6 se describe la gestión durante todo el 
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proceso de investigación, los inconvenientes involucrados, las soluciones ejecutadas y, por 

último, la descripción detallada del producto final del proyecto. 
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CAPITULO1: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

El presente capítulo describe al proyecto mediante la declaración del objeto de estudio a 

realizar, el problema que se busca atender, y el motivo de la investigación. También se 

determina el objetivo general que busca responder la problemática, los objetivos específicos a 

lograr para alcanzarlo, y los indicadores de éxito que permiten medir su cumplimiento. 

Finalmente, presenta la planificación para el desarrollo del proyecto mediante la delimitación 

del alcance, el cronograma con los principales hitos a cumplir, la descripción de los roles y 

sus responsabilidades, los métodos y medios de comunicación entre estos, y los posibles 

riesgos a presentarse con sus respectivas mitigaciones. 
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Capitulo 1 Descripción del Proyecto 

1.1 Objeto de Estudio 

El objeto de estudio de este proyecto es identificar los factores de impacto en la aceptación de 

metodologías de desarrollo de Software. 

1.2 Dominio del Problema 

Muchas de las empresas desarrollan software de manera artesanal a pesar de existir 

metodologías estructuradas y probadas. Esto se puede deber a diversos factores, como la falta 

de conocimiento; la poca estandarización en las políticas de las empresas sobre el desarrollo de 

aplicaciones; la moda que pueda tener una nueva metodología de desarrollo de software; o 

debido a que las empresas consideran que seguir una metodología formal significa una pérdida 

de recursos, tanto de tiempo (documentación) como de personas (capacitación).  

Se ha desarrollado este proyecto de investigación para conocer cuál de estas causas son las que 

impactan más en las decisiones de las personas por adoptar o no una metodología, y para poder 

guiar a los empleadores y gestores de proyectos a cumplir exitosamente esta adopción en caso 

se haya tomado esta decisión. 

1.3 Motivación a la Investigación 

Los cambios en el campo de la tecnología y el impacto que tiene en los negocios han crecido 

exponencialmente en los últimos años, nunca antes la tasa de cambio ha sido tan rápida como 

ahora. Para no quedarse atrás, las empresas necesitan poder construir nuevas capacidades y 

aprovechar los cambios del entorno.  

Muchas de las empresas buscan cubrir sus necesidades creando aplicaciones propias o sistemas 

pequeños de manera ―artesanal‖, sin seguir una metodología en particular o mezclando varias 

de ellas. Es decir, si es que el grupo de desarrolladores llegase a usar una de las metodologías, 

esta se termina adaptando a la empresa. Sin embargo, esto debería ser al revés: las empresas 

deberían adaptarse a las metodologías de desarrollo de software. Esto nos lleva a preguntarnos, 

¿por qué sucede esto? ¿Es el jefe quien lo determina? ¿No son conocidas las metodologías? 
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¿Los desarrolladores prefieren la novedad o la metodología más reciente, y esto les empuja a 

cambiar? ¿Los sistemas que desarrollan no son tan grandes y por lo tanto no ameritan seguir 

una metodología? 

A pesar de existir metodologías estructuradas, con plantillas, indicadores y métricas, las 

empresas terminan por alterarlas, mezclando varias en una sola o simplemente desarrollando de 

manera empírica. ¿A qué se debe esto? 

Por ello, para tratar de responder todas estas preguntas, el objetivo principal de esta 

investigación será identificar los factores determinantes en la selección y aplicación de 

metodologías de desarrollo de software para poder establecer una línea base viable para su 

ampliación hacia un modelo de aceptación en las empresas. 

 

1.4 Objetivos de la Investigación 

1.4.1 Objetivo General 

Identificar los factores de impacto en la selección y aplicación de las metodologías de 

desarrollo de Software. 

1.4.2 Objetivos Específicos 

Según este objetivo general, se tienen una serie de Objetivos Específicos que se deben lograr 

para alcanzarlo, los cuales se muestran en la Tabla 1. 

 

Tabla 1. Objetivos Específicos 

OE Objetivo Específico 

OE1 Identificar las metodologías de desarrollo de Software 

OE2 
Identificar los modelos de aceptación existentes de metodologías de desarrollo de 

Software 
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OE3 
Realizar un análisis de las variables investigadas en los modelos de aceptación 

seleccionados. 

OE4 
Identificar las variables representativas de los modelos de aceptación de 

metodologías de desarrollo de software 

Fuente: Elaboración propia 

 

1.5 Indicadores de Éxito 

Para la sustentación del logro de cada Objetivo Específico, se presentan los siguientes 

Indicadores de Éxito. 

 

Tabla 2. Indicadores de Éxito 

IE Indicador de Éxito Objetivo Específico 

IE1 Acta de aprobación del cliente de la lista clasificada de metodologías OE1 

IE2 
Acta de aprobación del cliente de la lista de modelos de aceptación de 

metodologías de desarrollo de software 
OE2 

IE3 
Acta de aprobación del cliente de la lista y meta análisis de las 

variables de aceptación. 
OE3 

IE4 Acta de aprobación del cliente de los perfiles de muestra OE3, OE4 

IE5 Acta de aprobación del cliente del diccionario de variables OE3, OE4 

Fuente: Elaboración propia 
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1.6 Planificación del Proyecto 

1.6.1 Alcance 

Durante el desarrollo del proyecto comprendido entre los ciclos 2013-2 y 2014-1, se tuvo 

contemplado las siguientes actividades: 

 Buscar información relacionada con metodologías de desarrollo de Software siguiendo un 

rastreo bibliográfico. 

 Clasificar las metodologías de desarrollo de software. 

 Buscar información sobre modelos de aceptación de metodologías de desarrollo de 

software. 

 Realizar una lista de modelos de aceptación de metodología de desarrollo de software de 

acuerdo a las especificaciones propuestas por el cliente. 

 Realizar un listado y meta análisis de las variables de aceptación encontradas durante la 

investigación. 

 Realizar un análisis del perfil de la muestra de los modelos de aceptación de metodología 

de desarrollo de software seleccionados por el cliente. 

 Realizar un diccionario de variables para agrupar y validar las variables identificadas en la 

investigación y el análisis. 

 Identificar los factores más relevantes en la adopción de metodologías de desarrollo de 

Software. 

 Clasificar los factores de acuerdo a su impacto, como impulsor, inhibidor o indeterminado. 

 El alcance del proyecto no incluirá: 

 Elaborar un modelo de aceptación de metodologías de desarrollo de software en el Perú. 

 Proponer cuáles son las mejores metodologías de desarrollo de Software en el Perú. 

 Realizar una herramienta de software para contextualizar el modelo de aceptación de 

metodologías de software. 

 Contextualizar la investigación en un rubro o sector económico específico.  
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1.6.2 Plan de Gestión del Tiempo 

En esta parte se muestran los hitos del proyecto, que representan las actividades claves que nos 

permiten monitorear si el proyecto está avanzando correctamente o se está dando algún retraso. 

 

Tabla 3. Hitos y Entregables del Proyecto 

Fase Hito Fecha estimada Entregables 

Inicial 

(2013-02) 

Project Charter aprobado Semana 2 Project Charter 

Investigación 

(2013-02) 

Lista clasificada de metodologías 

aprobada 
Semana 7 

Informe con la lista 

clasificada de 

metodologías  

Lista de modelos de aceptación 

aprobada 
Semana 11 

Informe de la lista 

de modelos de 

aceptación. 

Lista y meta-análisis de variables 

de aceptación  
Semana 14 

Informe con la lista 

y meta-análisis de 

las variables de 

aceptación 

Documentación 

(2013-02) 

Informes de papers de investigación 

aprobados 
Semana 6 

Informes de papers 

de investigación  

Estado del arte aprobado  Semana 10 Estado del arte  

Memoria parcial aprobada Semana 17  Memoria parcial 

Investigación  

(2014-01) 

Perfiles de muestra aprobados Semana 5 
Informes de perfiles 

de muestra 

Diccionario de variables aprobado Semana 13 Informe de 

diccionario de 
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variables  

Documentación 

(2014-01) 

Perfil de tesis aprobada Semana 12 Perfil de tesis  

Artículo de investigación aprobado  Semana 15 
Paper de 

investigación 

Memoria final aprobada Semana 16 Memoria final 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.6.3 Plan de Gestión de Recursos Humanos 

En esta sección se define la organización, responsabilidades y roles de cada uno de los 

miembros y stakeholder del proyecto. 

1.6.3.1 Estructura Organizacional 

La estructura organizacional según los roles del proyecto es de esta manera: 

 

Ilustración 1. Estructura Organizacional 

 

Fuente: Elaboración propia 
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1.6.3.2 Roles y responsabilidades 

En esta parte se muestra una descripción de los roles y responsabilidades que hay dentro del 

presente proyecto. 

 

Tabla 4. Roles y Responsabilidades 

Responsable Roles Responsabilidades 

Diego Godoy 

Alvarez 
Jefe de proyecto 

Gestionar el proyecto cumpliendo con los objetivos y el 

cronograma. Apoyar en la investigación y validar la 

documentación. Coordinar con las autoridades involucradas 

en el proyecto. 

Roberto Taype 

Calderón 

Investigador del 

proyecto 

Investigar y verificar los avances del proyecto. Generar 

información en base a las referencias encontradas. Buscar 

fuentes bibliográficas para el proyecto. Velar por la 

integridad del proyecto. 

Alfred 

Kobayashi / Roy 

Perez 

Gerente Profesor de 

Innova-TI 

Monitoreo y control de las actividades programadas del 

proyecto. 

Katherine 

Huapaya / 

Milagros Cruz 

Gerente Alumno de 

Innova-TI 

Apoyo en el monitoreo y control de las actividades 

programadas del proyecto. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.6.3.3 Stakeholder 

 

Tabla 5. Tabla de Stakeholders 

Stakeholder Necesidad Entregables 
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Comité del proyecto 

Información sobre el desarrollo y 

resultados del proyecto para su 

evaluación  

Project Charter 

Cronograma 

Memoria del proyecto 

Paper de Investigación 

Gerente de Innova-TI 
Información sobre el desarrollo del 

proyecto para su evaluación 

Project Charter 

Cronograma 

Memoria del proyecto 

Paper de Investigación 

Actas de Reunión 

Gerente Alumno de 

Innova-TI 

Información sobre el desarrollo del 

proyecto 

Project Charter 

Cronograma 

Informes de Seguimiento 

Asesor de investigación 
Información sobre la investigación 

del proyecto 

Estado del arte 

Paper de Investigación 

Profesor Cliente 
Información sobre los resultados del 

proyecto 
Paper de investigación 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.6.3.4 Usuarios 

 

Tabla 6. Tabla de Usuarios 

Usuario Necesidad Entregables 
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Jorge Cabrera 

Berríos 

Conocer los factores de impacto en la selección y 

aplicación de las metodologías de desarrollo de 

software. 

Paper de 

investigación 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.6.3.5 Recursos de apoyo 

Para el presente proyecto se contó con un recurso de TDP2: Renzo Rodríguez. Su principal 

aporte fue elaborar los informes de los perfiles de las muestras de los papers de investigación 

seleccionados. 

No se requirió recursos ni se presentaron entregables para las empresas virtuales de apoyo (IT-

Expert y QA). 

1.6.4 Plan de Comunicaciones 

En esta sección se detallan las necesidades de información entre los integrantes e interesados 

del proyecto, así como los canales y los flujos de comunicación utilizados y los acuerdos que se 

llegaron a establecer para una comunicación efectiva. 

1.6.4.1 Canales de comunicación 

Se consideraron los siguientes canales de comunicación con la empresa Innova TI: 

 El medio convencional con el que se trabajó fue el envío de correo a través de la cuenta de 

Gmail que se nos fue proporcionada al inicio del ciclo.  

 Existe una nomenclatura para el envío de documentos a través de correo electrónico que fue 

acordado con la empresa en un inicio. 

 Si es de carácter de urgencia se puede contactar directamente a través de una llamada de 

celular con el gerente alumno para poder absolver alguna duda. 

 Se consideraron los siguientes canales de comunicación con el cliente del proyecto: 

 Para poder solicitar una reunión con el cliente se utilizó el correo electrónico y luego se 

confirmó con la secretaria de nuestro cliente por teléfono. 
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 Toda la entrega de documentos o absolución de dudas se realizó a través de correo 

electrónico con la nomenclatura de ―[MAMDS] <Asunto del mensaje>‖. 

 Si es de carácter de urgencia se puede realizar una comunicación inmediata con el cliente 

mediante una llamada telefónica a su celular personal. 

1.6.4.2 Almacenamiento de la información 

Para el presente proyecto se realizó la siguiente administración de la información: 

 Todos se trabajó bajo la plataforma de Google Drive donde la empresa Innova creó una 

jerarquización de carpetas para que cada proyecto pueda guardar de manera ordenada la 

información y documentación generada durante el transcurso del proyecto.  

 Aparte de la plataforma descrita, el presente proyecto usó el repositorio de Dropbox como 

segundo lugar de almacenamiento de información relevante para el proyecto o de versiones 

pasadas que no puedan guardarse en Google Drive.  

 Por último, cada miembro del equipo de proyecto guardó en su laptop personal una copia 

local de toda la información del proyecto que se encuentra alojada en la plataforma Google 

Drive para evitar cualquier inconveniente con la conexión a internet o posibles pérdidas de 

información. 

1.6.5 Plan de Gestión de Riesgos 

En esta sección se detallará la lista de riesgos que pueden hacer peligrar la culminación del 

proyecto. Asimismo, se explicarán los criterios utilizados para establecer las probabilidades de 

ocurrencia del riesgo y los valores del nivel de impacto del mismo sobre el proyecto. 

1.6.5.1 Probabilidad 

Se refiere a la probabilidad de que el riesgo ocurra durante el desarrollo del proyecto. Para el 

presente plan de gestión de riesgos se tomaron los siguientes valores explicados en la siguiente 

tabla: 

 

Tabla 7. Tabla de Probabilidad 
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Nivel Probabilidad Detalle 

A Casi seguro 
Se espera que este riesgo suceda una gran mayoría de 

veces o es un hecho casi seguro que suceda. 

B Probable 
Se espera que este riesgo suceda al menos una vez 

durante el transcurso del proyecto. 

C Posible 
El riesgo se encuentra latente y puede ocurrir en 

cualquier momento. 

D Improbable No se espera que el riesgo ocurra durante el proyecto. 

E Raro 
El evento solo puede ocurrir si surgen situaciones 

excepcionales que son casi imposibles que sucedan. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.6.5.2 Impacto 

Se refiere a que tanto puede repercutir que el riesgo ocurra en el desarrollo del proyecto. Para el 

presente plan de gestión de riesgos se tomaron los siguientes valores explicados en la siguiente 

tabla: 

 

Tabla 8. Tabla de Impactos 

Nivel Impacto Detalle 

1 Bajo 

Tiene un impacto sobre el proyecto que se puede 

solucionar de manera rápida y sin ningún tipo de 

inconveniente. 

2 Moderado 

Tiene un impacto que es manejable y no repercute en el 

desarrollo del proyecto como para realizar cambios y 

un análisis. 
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3 Alto 

El impacto repercute en el desarrollo del proyecto y 

hace que se realicen cambios para poder continuar con 

normalidad sin que se vea afectado el proyecto. 

4 Crítico 

El impacto repercute en el desarrollo del proyecto y 

hace que se realicen cambios para poder continuar con 

normalidad sin que se vea afectado el proyecto. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.6.5.3 Matriz de Riesgos  

 

Tabla 9. Matriz de Riesgos 

# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 

1 

Cambio en la gerencia 

actual de Innova-TI o de 

los miembros del comité 

D 3 

Contar con documentación resumida 

para un mejor entendimiento de lo 

desarrollado y realizar una constancia 

donde se determine el estado final de 

los entregables hasta el momento, en el 

cual se establezca que estos ya han sido 

aprobados. 

2 

Desligarse del acceso a las 

bibliotecas virtuales 

obtenidas por algún 

convenio de trabajo o 

universidad. 

C 2 

Tener contactos dentro del área de la 

empresa o en la universidad para que 

nos pueda proveer de información 

3 

Cambios en el cronograma 

de presentación de 

entregables y/o retrasos 

por falta de aprobación o 

corrección de 

observaciones. 

A 3 

Tener fechas de holgura para la 

presentación de cada entregable y tener 

una constante comunicación con el 

cliente para la aprobación y revisión de 

avances. 
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# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 

4 

Pérdida de Información 

que ocasiona un retraso o 

paralización del proyecto 

C 3 

Generación de backups continuos en 

diferentes discos y medios de 

almacenamiento extraíbles. 

Almacenamiento de información en la 

nube, como Dropbox, Google Drive y 

adjuntos en correos electrónicos. 

5 

Abandono del proyecto 

por parte de un integrante 

del equipo de 

investigación 

E 4 

Planificación eficiente del proyecto de 

investigación. 

Buena comunicación entre los 

integrantes. 

6 
Falta de disponibilidad del 

cliente 
A 3 

Coordinación anticipada con el cliente. 

Contar con una fecha alternativa para 

las reuniones ya establecidas. 

Rosario Villalta asumirá el rol de 

cliente provisional en caso nuestro 

cliente no se encuentre disponible por 

un gran periodo de tiempo. 

7 
Falta de disponibilidad del 

gerente profesor 
B 3 

Coordinación anticipada con el gerente. 

Comunicación mediante correos. 

8 

Información clave 

inaccesible de manera 

gratuita. 

B 3 

Coordinación anticipada con el cliente 

para solicitar compra. 

Uso de los meta buscadores que nos 

ofrece la universidad. 

9 

Suposiciones incorrectas 

debido a malinterpretación 

del idioma. 

A 1 

Revisión por parte de ambos miembros 

del proyecto antes de presentar los 

entregables y validación con el cliente. 
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# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigación 

10 

Dificultad para obtener 

información de las 

empresas durante el caso 

de estudio. 

C 3 

Coordinar con el cliente las empresas a 

visitar, donde tenga contactos o 

confianza para asegurarnos una buena 

recopilación de información. 

Fuente: Elaboración propia. 
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CAPITULO 2: MARCO TEÓRICO 

En el presente capítulo, se describe los principales conceptos que son referenciados o 

utilizados durante todo el proyecto, primero definiremos el concepto de metodologías de 

desarrollo de software y detallaremos las que fueron investigadas durante el proyecto. 

Asimismo, definiremos el concepto de modelos de aceptación y explicaremos los principales 

modelos que fueron usados en el estudio. 
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Capítulo 2: Marco Teórico 

2.1 Metodologías de desarrollo de software 

Una metodología de desarrollo de software (SDM) es definido como un conjunto de 

documentos de políticas, procesos y procedimientos que forman parte de un marco de trabajo 

usado por los equipos de desarrollo para estructurar, planificar y controlar el proceso de 

desarrollo de software, optimizándolo mediante el aumento de la productividad del personal de 

tecnologías de información y una mejora de la solución o producto de software final
1
. Bajo este 

concepto, la adopción de una SDM podría considerarse un factor crítico en el desarrollo y 

evolución de las empresas desarrolladoras que no solo obtienen beneficios en la estructuración 

y organización de sus procesos de desarrollo sino que logran optimizarlos para aumentar la 

producción y el nivel de calidad de los productos desarrollados.  

Existen dos tipos de SDM que son utilizadas por la mayoría de desarrolladores de software, 

estos son el desarrollo tradicional y el desarrollo ágil. En la siguiente tabla se observa de 

manera general las características de cada metodología y cuáles son sus diferencias. 

 

Tabla 10. Comparación entre enfoque tradicional y ágil 

Tópico Enfoque tradicional Enfoque ágil 

Ciclo de vida de desarrollo 

Lineal, modelo ciclo de vida 

(cascada, espiral o alguna 

variación) 

Iterativo, modelo evolutivo 

Estilo de desarrollo Anticipado Adaptativo 

Requerimientos Conocidos tempranamente, 

estables, claramente definidos y 

Emergentes, de cambios rápidos, 

desconocidos (Se descubren 

                                                 
1
 Cfr. Chan 2009 
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Tópico Enfoque tradicional Enfoque ágil 

documentos.  durante el desarrollo del proyecto) 

Arquitectura 
Arquitectura pesada para 

requerimientos actuales y futuros. 

Percepción YAGNI (―No lo vas a 

necesitar‖) 

Gestión  

Centrado en procesos 

Comandos y control 

Centrado en las personas 

Liderazgo y colaboración 

Documentación 

Compleja y detallada 

Conocimiento explícito 

Ligera (Reemplazada por 

comunicación directa) 

Conocimiento tácito 

Objetivos Predicciones y optimización Exploración o adaptación 

Cambio Tienden a rechazar el cambio Aceptan el cambio 

Miembros de equipo 
Equipo distribuido de especialistas, 

orientado al plan  

Ágil, conocimiento amplio, 

enfocado, colaborativo 

Organización del equipo Equipo pre-estructurados Equipos auto organizados 

Participación del cliente Participación baja y pasiva 
Cliente activo y proactivo. Es 

considerado parte del equipo 

Cultura organizacional Cultura de control y mandato Cultura de liderazgo y colaboración 

Proceso de desarrollo de 

software 

Enfoque y solución universal para 

proporcionar predicciones y 

calidad.  

Enfoque flexible adaptado a la 

comprensión colectiva de las 

necesidades para proporcionar un 

desarrollo más rápido. 

Indicadores de éxito Conformidad con el plan Valor de negocio entregado 

Fuente: Moniruzzaman 2013 
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2.1.1 Metodologías de desarrollo tradicionales 

Las metodologías de desarrollo tradiciones o también llamadas metodologías pesadas, tales 

como cascada, modelo-V o RUP, son metodologías que se basan en una serie de iteraciones 

secuenciales, llamadas fases. Estas fases dependen de un conjunto de procesos y 

documentación predeterminada que son elaboradas durante el desarrollo del proyecto y sirven 

de guía para futuros desarrollos.  

El factor que determina el éxito de un proyecto que adopta este tipo de metodología radica en 

determinar y conocer de manera adecuada los requerimientos antes de empezar la fase de 

desarrollo. Esto implica que los cambios que se den durante el ciclo de desarrollo se 

compliquen y sean problemáticos, pero facilita el proceso de determinar los costos del 

proyecto, organizar un cronograma y asignar los recursos necesarios para cada actividad de 

manera más efectiva. 

Existen 4 fases que son características en este tipo de metodologías: 

La primera etapa es establecer los requerimientos del proyecto y determinar el alcance (tiempo 

y actividades) que se necesitará para implementar todas las fases que son determinadas por la 

metodología. Paralelamente, se debe comenzar a predecir los problemas que puedan surgir y 

afectar el desarrollo del proyecto. 

Una vez que se han determinado, adecuadamente, los requerimientos de proyecto y se han 

generado todos los artefactos que se necesitarán, el siguiente paso es la fase de diseño y 

planificación. En esta etapa, se realiza una arquitectura de la infraestructura del proyecto 

mediante el uso de diagramas y modelos, esto permite detectar potenciales problemas que 

pueden ser enfrentados a medida que se va avanzando en la implementación del proyecto. 

Además proporciona una hoja de ruta viable y estructurada para que los desarrolladores puedan 

implementarlo.  

Luego de la aprobación total del equipo con respecto a la arquitectura y al plan de diseño, el 

proyecto entra a la fase de desarrollo. En esta etapa es donde se produce el producto software 

solicitado, todo el desarrollo es dividido en tareas más pequeñas que son asignadas a equipos de 

programadores según las habilidades que se requieran para cada actividad para poder cumplir 

con todo los requerimientos que fueron solicitados por el cliente. 
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La última fase, de pruebas, generalmente se realiza de manera paralela a la fase de desarrollo, 

ya que es necesario que se validen todos los avances que se vayan culminando para poder 

detectar los posibles defectos y solucionarnos temprana y oportunamente. Cuando se está 

llegando a la etapa final del proyecto y los desarrolladores están cerca de culminar con el 

producto final, el cliente asume un rol esencial en esta fase, ya que es el encargado de dar su 

aprobación si es que las características del producto terminado satisfacen las necesidades y 

requerimientos que demandaba
2
. 

Dentro de este tipo de metodologías se detallarán dos que fueron estudiadas durante nuestra 

investigación: El modelo cascada y RUP. 

2.1.1.1 Modelo Cascada 

El modelo cascada es el más característico y el que ejemplifica mejor la metodología de 

desarrollo tradicional, además de haber sido probado con el tiempo y ser de fácil comprensión. 

Este es un modelo estático y se caracteriza por gestionar los desarrollos de sistemas de una 

manera lineal y secuencial, completando una actividad antes que la otra, de allí proviene su 

nombre. Se compone de las siguientes 5 fases: Análisis de requerimientos, diseño, 

implementación (codificación), pruebas y ejecución y mantenimiento. (Observe la Ilustración 

1).  

 

Ilustración 2: Las fases del modelo cascada 

                                                 
2
 Cfr. Leau et al 2012 
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Fuente: Adenowo 2013: 429 

 

Como se puede observar en la imagen previa, cuando una fase es desarrollada por completo se 

procede a continuar con la siguiente pero ya no existe la posibilidad de regresar a una fase 

anterior, lo que requiere indispensablemente que el proyecto tenga un enfoque estructurado y 

orientado a los procesos. Sin embargo, esta característica hace que tenga una debilidad bien 

notoria, ya que si por alguna razón durante la fase de diseño surge algún problema que requiera 

regresar a la parte de análisis, o si el cliente solicita agregar o cambiar algunos requerimientos 

es imposible de realizar con el enfoque que tiene esta metodología.  

Este modelo es muy útil en desarrollo de sistemas estructurados donde la alteración del 

software después de la codificación está prohibida. También, los datos y los procesos están 

usualmente separados, de manera que si se tiene que modificar la data, el código también tiene 

que ser modificado. Esto hace que el software no sea reutilizable y que el sistema sea difícil de 

actualizar, ya que si se desea hacer algún ajuste se tiene que modificar el proceso completo lo 

que puede ser muy complicado y costoso
3
. 

                                                 
3
 Cfr. Adenowo 2013 
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2.1.1.2 Rational Unified Process 

RUP es un proceso de ingeniería de software que ofrece un enfoque estructurado y disciplinado 

para poder asignar las tareas y recursos dentro de la organización. Su objetivo es asegurar que 

la producción de software sea de alta calidad y que satisfaga las necesidades de sus usuarios, 

dentro de un cronograma y presupuesto establecido. 

Una de las ventajas de usar RUP es que mejora la productividad ya que proporciona a cada 

miembro del equipo un acceso rápido a una base de conocimientos con guías, plantillas y 

herramientas para cualquier actividad crítica de desarrollo. De esta manera, al tener una base de 

conocimiento común no importa en qué fase trabaje o que rol tenga en el proyecto, todos los 

miembros del equipo compartirán una visión, lenguaje y procesos en común de cómo 

desarrollar el software
4
.  

El Rational Unified Process proporciona a cada miembro del equipo las directrices, plantillas y 

herramientas necesarias para sacar el máximo provecho de las siguientes buenas prácticas: 

 

1. Desarrollo de software iterativamente 

2. Gestión de requerimientos 

3. Uso de arquitecturas basada en componentes 

4. Modelos de software visual 

5. Verificación de la calidad del software 

6. Control de cambios del software. 

 

Ilustración 3: Rational Unified Process 

                                                 
4
 Cfr IBM 1998 
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Fuente: IBM 1998:3 

 

RUP se divide en cuatro fases que son: Incepción, Elaboración, Construcción y Transición. 

Estas fases se dividen en iteraciones, donde cada una tiene el propósito de producir una parte 

demostrable del software (Artefacto). La duración de cada iteración varía desde dos semanas 

hasta seis meses. 

En la fase de incepción, se establecen todos los objetivos del proyecto considerando todas las 

necesidades de todos los involucrados en el proyecto (usuarios finales, compradores o 

contratistas). Esto conlleva a establecer artefactos como el alcance, condiciones de entorno y 

criterios de aceptación del proyecto. Los casos de uso críticos son identificados, el cronograma 

y los costos son estimados y se comienzan a plantear posibles arquitecturas para el sistema. 

En la fase de elaboración es donde se sientan las bases de la arquitectura de software. En esta 

etapa se analiza el problema, se realiza el plan de proyecto, se describen en detalle el proceso, 

la infraestructura y el entorno de desarrollo y se identifican los actores y los casos de uso. Al 

final de esta fase, se realiza un análisis para determinar los riesgos, la estabilidad de la visión y 

de la arquitectura y el gasto de los recursos en comparación con lo que se había planeado 

inicialmente. 
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En la fase de construcción, todos los componentes y funcionalidades de la aplicación son 

desarrollados e integrados en el producto. RUP considera esta fase como un proceso de 

elaboración donde se pone énfasis en la gestión de los recursos, control de costos, de 

cronograma y calidad. Los resultados de la fase de construcción se crean lo más rápido posible 

sin dejar de lograr una calidad adecuada.  

Se llega a la fase de transición cuando el producto software se encuentra lo suficientemente 

maduro para poder ser entregado a los usuarios. Con la retroalimentación del cliente se procede 

a corregir los problemas o culminar alguna característica pendiente. En esta fase también se 

realizan las pruebas beta, pilotos, la capacitación de los usuarios y administradores del sistema
5
. 

 

2.1.2 Metodologías de desarrollo ágiles 

El avance y evolución de la tecnología y los ambientes donde se desarrollan los negocios 

hicieron que las metodologías tradicionales asumieran el reto de crear un completo set de 

requerimientos que haga frente a estos cambios. Sin embargo, poco pudieron hacer para poder 

adaptarse de manera eficaz, ya que no tenían la capacidad de responder de manera rápida a los 

cambios que se daban en todo el ciclo de desarrollo y que determinaban en casi todos los casos 

el fracaso del producto final. Debido a esto, emergieron un nuevo tipo de metodologías que 

estaban basadas en el conocimiento de que los requerimientos eran cambiantes y dinámicos, las 

metodologías de desarrollo ágil
6
. 

El enfoque de desarrollo ágil se basa en la idea de un desarrollo iterativo incremental, donde 

cada fase dentro del ciclo de vida de desarrollo es revisado varias veces, lo que permite que se 

realice mejoras continuas en base a las retroalimentaciones que realice el cliente con respecto al 

avance que se le va presentando periódicamente. En el enfoque ágil, en lugar de trabajar con un 

único y enorme modelo de proceso que se implementa en los enfoques tradicionales, el 

desarrollo del ciclo de vida es divido en pequeñas partes más pequeñas llamadas ―iteraciones‖, 

                                                 
5
 Cfr. Abrahamsson 2002 

6
 Cfr. Moniruzzaman 2013 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 36 

 

donde cada una de estas partes tienen definido un objetivo en específico y forma parte de una 

de las fases del desarrollo convencional
7
.  

De acuerdo al Manifesto Ágil los principales factores del enfoque ágil son los siguientes: 

1.- La participación temprana del cliente. 

2.- El desarrollo iterativo 

3.- Equipo auto-organizados 

4.- La adaptación al cambio. 

A continuación se detallaran dos de las metodologías ágiles más conocidas y que fueron 

referenciadas durante la investigación realizada para este proyecto. Estas son: SCRUM y 

Extreme Programming. 

2.1.2.1 Scrum  

Scrum es un framework estructurado para soportar el desarrollo de productos de software 

complejos. Se compone de Scrum Teams y sus roles, eventos, artefactos y reglas asociadas. 

Cada componente dentro del framework tiene un propósito en específico y es esencial para su 

éxito y uso
8
. 

El enfoque de scrum ha sido desarrollado para la gestión del proceso de desarrollo de sistemas. 

Esta metodología no tiene definido ninguna técnica de desarrollo de software para la fase de 

implementación, ya que se enfoca en cómo los miembros del equipo deben funcionar para 

poder producir el sistema de manera flexible en un ambiente de constante cambio. 

La idea principal de Scrum es que el desarrollo de sistemas involucra variables de entorno y 

técnicas que están propensas a cambiar durante el proceso. Es por esto, que el desarrollo se 

vuelve muy impredecible y complejo y demanda que el proceso de desarrollo tenga la 

capacidad y flexibilidad suficiente para poder hacer frente a estos cambios constantes. 

El proceso de scrum se divide en tres fases: pre-game, desarrollo y post-game, como se muestra 

en la siguiente ilustración. 

                                                 
7
 Cfr. Leau et al 2012 

8
 Cfr. Schwaber 2011 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 37 

 

 

Ilustración 4. Proceso Scrum 

 

Fuente: Abrahamsson 2002:28 

 

En la fase pre-game podemos encontrar dos sub faces que lo componen: Planificación y la 

arquitectura. 

En la etapa de planificación incluye la toma de requerimientos del sistema que se está 

desarrollando. Estos requerimientos pueden venir de diferentes fuentes (cliente, vendedores, 

división de marketing, soporte del cliente o de desarrolladores de software), todos estos 

requerimientos son listados y priorizados en el Product Backlog donde se estima el esfuerzo 

necesitado para poder implementar cada uno. En esta etapa también incluye la definición del 

equipo de proyecto, las herramientas a usar y otros recursos, la evaluación de riesgos y control, 

entrenamiento necesario y las aprobaciones por parte de la gerencia. En cada iteración el 

Product Backlog es revisado por el Scrum Team para ganar su aprobación y compromiso para 

empezar la siguiente iteración. 
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En la fase de arquitectura se planea el diseño de alto nivel y la arquitectura del sistema de 

acuerdo a los elementos que se tienen en el Product Backlog. En esta etapa se requiere una 

reunión donde se revisa las propuestas para la implementación y se toma una decisión a partir 

de esta revisión. 

La parte de desarrollo es tratada como una caja negra, donde lo impredecible puede ocurrir. Es 

en esta etapa donde las diferentes variables de entorno y técnicas (como el marco, calidad, 

requerimientos y herramientas) que pueden cambiar en cualquier momento durante el proceso 

de desarrollo son observadas y controladas por varias prácticas de Scrum durante los Sprints 

para poder ser capaces de adaptarse con flexibilidad ante cualquier cambio que se afronte. En 

esta etapa el software es desarrollado en Sprints, ciclos iterativos donde una funcionalidad es 

desarrollada o mejorada para producir nuevos avances. Cada Sprint incluye las fases 

tradicionales del desarrollo de software (requerimientos, análisis, diseño, evolución y entrega) y 

planeada para durar entre 1 semana a un mes.  

La fase de post-game contiene el cierre del producto. Esta fase se da cuando se ha llegado a un 

acuerdo de que los requerimientos solicitados han sido completados. En esta etapa se realiza 

todas las preparaciones para poder pasar a producción, tareas como integración, pruebas del 

software y la documentación
9
.  

2.1.2.2 Extreme Programming 

Extreme Programming es uno de los procesos ágiles más populares junto con Scrum que han 

sido validados como casos de éxitos por varias compañías de diferentes tipos e industrias a 

través de todo el mundo. Debe su éxito a que se enfoca en la satisfacción del cliente, ya que 

ofrece el software que se necesite en el momento que se necesite. Esto se debe a que capacita a 

sus desarrolladores para que puedan responder de la manera más eficiente a los cambios en los 

requerimientos del cliente, aun cuando estos se den en la última etapa del ciclo de vida
10

. 

                                                 
9
 Cfr. Abrahamsson 2002 

10
 Cfr. Wells 2013 
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El ciclo de vida de la metodología XP consiste en 5 fases: Exploración, planificación, 

iteraciones para despliegue, pases a producción, mantenimiento y muerte. Estas fases se 

presentan en el siguiente gráfico: 

 

Ilustración 5. Proceso de Extreme Programming 

 

Fuente: Abrahamsson 2002:19 

En la fase de exploración los clientes escriben las funcionalidades que quieren que sean 

agregadas al programa en una historia de usuario para una versión en específico. Paralelamente, 

el equipo de proyecto se adecua a las herramientas, tecnologías y prácticas que van a ser 

usadas, mientras que las tecnologías y posibles arquitecturas son probadas y exploradas 

mediante la creación de prototipos del sistema. Esta fase toma aproximadamente entre unas 

cuantas semanas a unos cuantos meses dependiendo de cuán familiarizados están los 

programadores a esta nueva tecnología. 

En la fase de planificación se realiza una priorización de todas las historias de usuario y se 

realiza un acuerdo de todo el contenido destinado para la primera versión. También se realiza 

un cronograma en base a la estimación que realizan los programadores para determinar cuánto 
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esfuerzo requiere implementar cada historia de usuario. El periodo de tiempo del cronograma 

normalmente no excede de los dos meses. 

En la fase de iteraciones para el despliegue se procede a descomponer el calendario establecido 

en la fase anterior en un conjunto de iteraciones que tomarán entre una y cuatro semanas 

implementar cada una. La primera iteración crea un sistema con la arquitectura completa, luego 

el cliente selecciona las historias de usuario para cada iteración y crea las pruebas funcionales 

que van a ser ejecutadas al final de cada iteración. Al final de la última iteración el producto 

está listo para pasar a producción. 

La fase de pases a producción demanda que se realicen pruebas adicionales y comprobaciones 

del rendimiento del producto antes de que sea entregado al cliente. Durante esta fase aún es 

posible encontrar nuevos cambios y se tiene que tomar una decisión si es que esos cambios van 

a ser incluidos en la entrega. Las ideas postergadas y las sugerencias son documentadas para 

una futura implementación. 

Luego de que la primera versión pasara a producción para el uso de cliente, el proyecto en XP 

entra en la fase de mantenimientos donde debe mantener tanto el sistema corriendo en 

producción como el desarrollo de nuevas iteraciones. Debido a esto, la velocidad de desarrollo 

tiende a desacelerarse y se ve necesario incorporar nuevos miembros y cambiar la estructura del 

equipo para que el proyecto no se vea afectado. 

Por último, se sabe que se está llegando a la fase de la muerte cuando el cliente ya no tiene 

ninguna historia de usuario que implementar. Este es el momento donde se puede escribir en la 

documentación del proceso que no se van a realizar ningún cambio más en la arquitectura, 

diseño o codificación del proyecto. Esta etapa también puede ocurrir si el sistema no entrega 

los resultados esperados o si se vuelve demasiado caro para un futuro desarrollo
11

. 

2.2 Modelos de Aceptación 

En general, todas las empresas que busquen seguir siendo competitivas en el mercado están 

evolucionando en estos últimos años gracias a la implementación de nuevos sistemas 

tecnológicos. Sin embargo, todo cambio importante exige una inversión de recursos y muchos 

                                                 
11

 Cfr. Abrahamsson 2002 
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otros factores que deben ser contemplados para poder afrontar convenientemente la adopción y 

gestión del nuevo recurso. En ese sentido, las organizaciones han invertido sumas considerables 

de dinero para su adquisición, ya que tienen la creencia que los trabajadores que usan las 

tecnologías tendrán mayor productividad en términos de calidad, eficacia y eficiencia. Las 

organizaciones han estado esperando estos beneficios por décadas, pero estos han sido lentos en 

llegar ya que no se han tomado en cuenta las características particulares de los usuarios de las 

tecnologías de información a la hora de su implantación
12

. Para solucionar esto, surgen los 

modelos de aceptación. 

A continuación explicaremos con mayor detalle los modelos de aceptación que fueron vistos o 

analizados durante la realización del proyecto de investigación. 

2.2.1Technology Acceptance Model (TAM)  

Durante la década del 70 los temas relacionados con la predicción del uso de sistemas se 

convirtieron en los principales campos de investigación, debido a que existía una creciente 

necesidad tecnológica y los fracasos en la adopción de los sistemas en las organizaciones iban 

en aumento. Sin embargo, la gran mayoría de las investigaciones que se llevaron a cabo 

fracasaron en producir métricas confiables que pudieran explicar la aceptación o rechazo de la 

tecnología.  

En respuesta a esta situación, Fred propuso en 1985 el Technology Acceptance Model, 

traducido como Modelo de Aceptación de Tecnología, en su tesis doctoral. Él propuso que las 

capacidades y funcionalidades de los sistemas influencian directamente a la motivación del 

usuario frente a la tecnología. Y de la misma manera, esa motivación puede explicar y predecir 

que el usuario acepte y use el sistema, tal como se muestra en la siguiente figura
13

: 

 

Ilustración 6. Modelo conceptual para la aceptación de tecnología 

                                                 
12

 Cfr. Yong 2010 

13
 Chuttur 2009 
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Fuente: Chuttur 2009:1 

 

Luego en base a los estudios que ya se habían realizado en ese campo de investigación, Davis 

refinó su modelo conceptual para proponer el Modelo de Aceptación de Tecnología tal como se 

muestra en la siguiente figura: 

 

Ilustración 7. Modelo Aceptación de Tecnología 

 

Fuente: Chuttur 2009:2 

En esta propuesta, Davis sugiere que la motivación puede ser explicada por 3 factores: 

 Facilidad de Uso Percibida (Perceived Ease of Use): El grado en que una persona cree que 

el uso de un sistema en particular va a ser libre de esfuerzo. 
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 Utilidad Percibida (Perceived Usefulness): El grado en que una persona cree que usando un 

sistema en particular va a incrementar su rendimiento en el trabajo
14

.  

 Actitud frente al uso (Attitude Toward Using): El grado de disposición que tiene una 

persona para poder aceptar y usar un nuevo sistema. 

Él plantea que la actitud de un usuario frente al sistema es el mayor determinante que puede 

hacer que un usuario acepte o rechace el sistema. Asimismo, la actitud del usuario es 

influenciada por dos grandes creencias: la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida, 

donde la facilidad de uso percibida tiene una influencia directa en la utilidad percibida
15

.  

2.2.2 Theory of Reasoned Action (TRA) 

Sacada de la psicología social, TRA es una de las más fundamentales e influyentes teorías 

sobre el comportamiento humano. Debido a esto, ha sido usada para poder predecir numerosos 

casos de comportamiento por reconocidos investigadores de todo el mundo. Davis aplicó TRA 

en la aceptación individual de la tecnología y obtuvo una varianza que demostraba la 

consistencia de este modelo que ya se había demostrado en estudios previos realizados en el 

contexto de otros comportamientos
16

. 

En 1975 Fishbein y Ajzen propusieron el modelo Theory of Reasoned Action, traducido como 

Teoría de la Acción razonada, tal y como se muestra en la siguiente imagen: 

 

Ilustración 8. Modelo de la Teoría de Acción Razonada 

                                                 
14

 Cfr. Venkatesh 2003 

15
 Cfr. Chuttur 2009 

16
 Cfr. Venkatesh 2003 
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Fuente: Chuttur 2009:3 

 

En su modelo teórico, Fishbein y Ajzen plantearon que el comportamiento actual de una 

persona podía ser determinado considerando su intención previa, junto con las creencias que 

esa persona tendría para un comportamiento determinado. Ellos propusieron que la intención de 

comportamiento puede ser determinado considerando tanto la actitud que tiene la persona 

frente al comportamiento actual y la norma subjetiva asociada con el comportamiento en 

cuestión. 

Para elaborar el modelo definieron la actitud frente a un comportamiento dado (A) como los 

sentimientos positivos o negativos que tiene una persona con respecto de realizar el 

comportamiento dado. Esto puede ser medido considerando la suma de los productos de todas 

las creencias acerca de las consecuencias de realizar el comportamiento (bi), y la evaluación de 

esas consecuencias (ei), tal y como se muestra en la siguiente ecuación: 

𝐴 =   𝑏𝑖𝑒𝑖  

Del mismo modo, también definieron la norma subjetiva asociada a este comportamiento (SN) 

como el grado en que la mayoría de personas que son importantes para uno piensan que debe o 

no debe realizar ese comportamiento. Esto puede ser determinado considerando la suma de los 

productos de las creencias normativas de la persona (nbi) que son percibidas como expectativas 

de otros individuos o grupos, y la motivación de la persona de cumplirla (mci). La fórmula 

propuesta para poder medirla fue la siguiente: 
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𝑆𝑁 =   𝑛𝑏𝑖𝑚𝑐𝑖  

De este modo, la intención de comportamiento (BI) de una persona que la impulse a realizar un 

comportamiento puede ser calculado usando la siguiente fórmula, donde A es la medida de la 

actitud frente al comportamiento y SN es la medida de la norma subjetiva asociada al 

comportamiento considerado
17

. 

𝐵𝐼 = 𝐴 + 𝑆𝑁 

2.2.3 Diffusion of Innovation Theory (DOI) 

La teoría de difusión de innovaciones fue desarrollada por el profesor Everett Rogers en 1962 y 

es conocida como una de las más antiguas teorías de las ciencias sociales. Trata de explicar 

cómo una idea o producto es comunicada a través del tiempo entre los miembros de un sistema 

social ganando mayor impacto e importancia. Como resultado de esta difusión las personas que 

pertenecen a este grupo social, adoptan una nueva idea, comportamiento o producto al 

percibirla como algo nuevo o innovador. 

Según esta teoría, la adopción no es algo que se da de manera simultánea o constante en un 

sistema social, esto se debe a que existen personas más propensas a aceptar una innovación que 

otras. Por ello, conocer y entender las características de la población objetiva se vuelve un 

punto esencial para poder difundir de manera efectiva una nueva idea.  

En este sentido, existen 5 categorías de adoptantes y la teoría presenta una estrategia específica 

para cada una de ellas:  

1.- Innovadores: Estas son las personas que son los primeros en querer probar una innovación. 

Son emprendedoras, visionarios y casi siempre están dispuesto a tomar riesgos. Para este tipo 

no hay muchas estrategias que se puedan usar. 

2.- Adoptantes tempranos: Este tipo de personas representan generalmente los líderes de 

opinión, disfrutan aprovechando las oportunidades de cambio y se siente bastante cómodas 

                                                 
17

 Cfr. Chuttur 2009 
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adoptando nuevas ideas. Para este tipo la estrategia de difusión debe enfocarse en información 

o manuales de cómo implementar una nueva idea más que en las características de la idea. 

3.- Mayoría temprana: Esta personas son raramente líderes pero tienden a adoptar nuevas idea 

antes que el promedio, necesitan ver evidencia que la innovación funcionará antes de poder 

tomas una decisión de cambio. Con este tipo se debe enfocar en casos de éxito de la innovación 

y de su efectividad en la implementación. 

4.- Mayoría tardía: Este tipo de personas son escépticas al cambio y solo consideran adoptar 

una nueva idea siempre y cuando haya sido probada por la mayoría. Para este tipo hay que 

enfocarse en demostrarle que la innovación ha sido probada por una gran cantidad de personas 

y la han adoptado de manera exitosa. 

5.- Rezagados: Estas personas se rigen a la tradición y son muy conservadoras, casi nunca 

aceptan el cambio y son las más difíciles de manejar. Para poder lidiar con este grupo la 

difusión debe centrarse en estadísticas, apelación al miedo o apoyarse en la presión de las 

personas de las otras categorías de adoptantes. 

Estas categorías siguen una desviación de la curva estándar representado de la siguiente 

manera: los innovadores representan el 2.5%, los adoptantes tempranos son el 13.5%, la 

mayoría temprana y tardía comparten un 34% y, por último los rezagados representan el 16% 

tal y como se muestra en el siguiente gráfico:
18

 

 

Ilustración 9. Curva de la desviación estándar 

 

                                                 
18

 Cfr. Boston 2013 
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Fuente: Boston 2013 

 

Según esta teoría existe un proceso en la toma de decisión para aceptar una innovación que se 

encuentra impulsado por la recepción y difusión del mismo sobre el individuo. Esta decisión no 

es un acto que se realiza de manera instantánea, por el contrario, es un proceso que transcurre a 

lo largo del tiempo y que para la mayoría de investigadores se compone de las siguientes cinco 

actividades:  

1.- Conocimiento - El primer paso del proceso es muy importante en la distinción de los 

individuos que adoptan en etapas tempranas la innovación, ya que en esta primera etapa es 

donde se obtiene la información acerca de la existencia de la innovación, cuáles son sus 

principales características y como es su funcionamiento. 

2.- Persuasión – En esta etapa, basado en los conocimientos adquiridos, el individuo adopta una 

opinión acerca de la innovación, ya sea favorable o desfavorable.  

3.- Decisión – Esta es la etapa principal donde el individuo materializa su opinión en una serie 

de actividades con el objetivo de adoptar o rechazar la innovación. Si decide rechazarla, las dos 

etapas posteriores no se ejecutan. 

4.- Implementación - Una vez que el individuo tomó su decisión por adoptar la innovación, la 

pone en uso y la transforma en una de sus actividades cotidianas. 

5.- Confirmación - En esta última etapa, el individuo busca razones y hechos que puedan 

reforzar la decisión que tomó de adoptar la innovación. 

Esto se ve relejado en el modelo conceptual que propone esta teoría y que se muestra en la 

siguiente imagen: 

 

Ilustración 10. Modelo de la teoría de difusión de innovaciones 
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Fuente: University of Twente 2013 

 

Tal y como se muestra en la imagen existen 5 factores que influyen directamente en la etapa 

principal del proceso de toma de decisión, la persuasión:  

 Ventaja relativa - Es considerado el grado en el cual la nueva innovación es considerada 

mejor o más eficiente que su predecesora o a la que sustituyó.  

 Compatibilidad – Este factor considera que tan alineado esta la innovación con los valores, 

experiencias y necesidades que tienen los principales adoptantes.  

 Complejidad – El nivel de dificultad de poder entender o usar la innovación que se piensa 

adoptar.  

 Confiabilidad – La forma en que se puede probar o experimentar que la innovación realiza 

o cumple lo que decía hacer antes de decidir en adoptarla.  

 Observabilidad - La forma en que la innovación ofrezca resultados tangibles.
19
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 Cfr. Boston 2013 
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En el presente capítulo, se desarrollara una investigación de los estudios ya realizados 

anteriormente acerca del tema del proyecto, para tener un marco de referencia. Del mismo 

modo, se realizara un descripción detallada de 3 investigaciones elegidas que más se adecúan 

al objetivo del presente proyecto de investigación. Por cada estudio se explicará el aporte que 

realizó el autor y los resultados que obtuvo. 
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Capitulo 3: Estado del Arte 

3.1 Revisión de la Literatura 

En las últimas tres décadas, se han realizado estudios sobre las innovaciones adoptadas por las 

empresas, sus empleados, y en un contexto más amplio, la sociedad. Mientras que las primeras 

investigaciones se concentraron en la difusión y aceptación de los productos, la comunidad de 

investigadores llegó a un consenso sobre el hecho que las ideas y prácticas como las 

metodologías de desarrollo también pueden ser considerados como innovaciones si el adoptante 

potencial la percibe como nuevo
20

.  

En ese sentido, una de las primeras y más importantes investigaciones relacionadas sobre este 

tema fue realizada por Davis, quien introdujo, en 1989, el Modelo de Aceptación de 

Tecnologías (TAM)
21

, con el fin de predecir y explicar el comportamiento del trabajador en la 

adopción de aplicaciones de tecnologías de la información utilizadas en una organización (por 

ejemplo, el correo electrónico, procesamiento de textos o software de gráficos). TAM postula 

que las intenciones de usar un sistema o aplicación se determinan conjuntamente por la 

percepción de utilidad de los individuos y la facilidad de uso percibida. En muchos de los 

estudios posteriores, se vio que la percepción de utilidad tiene, por lo general, una fuerte 

influencia sobre las intenciones de uso, y la otra percepción a menudo tiene un efecto 

secundario significativo. 

Unos años antes de este primer modelo, en 1986, Tornatzky y Klein realizaron un extenso meta 

análisis basado en 75 artículos relacionados a la adopción de nuevas tecnologías hasta esa 

fecha
22

. Encontraron que la ventaja relativa, la complejidad, y la compatibilidad eran las únicas 

características de la innovación consistentemente relacionados con la adopción y la aplicación 

de una innovación. A pesar de una amplia evidencia empírica en diversos campos, se sugiere 
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 Cfr. Mohan, Ahlemann y Kügler 2013 

21
 Cfr. Davis 1989 

22
 Cfr. Tornatzky y Klein 1982 
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que estas influencias se han mantenido en el contexto de uso de una metodología de desarrollo, 

y la mayoría de ellos tampoco han sido descuidados o han resultado ser insignificantes. 

Además de estas dos primeras investigaciones mencionadas, otros estudios empíricos en las 

siguientes décadas se basaron en múltiples modelos, incluyendo las teorías de la difusión de la 

innovación (DOI)
23

, la conducta planificada (TPB)
24

 y acción razonada (TRA)
25

, y la 

aceptación de tecnologías (TAM)
26

. Estos modelos buscan entender mejor la adopción y uso de 

metodologías, prácticas, procesos y herramientas en el desarrollo de software. Durante estos 

años, Leonard-Barton realizó una investigación en la que concluyó que las variables válidas 

son, además del entrenamiento y la percepción de beneficios específicos, los supervisores, los 

compañeros influyentes y los clientes, por lo que todos ellos también tenían un impacto en el 

uso
27

. 

Los factores organizacionales fueron destacados en el estudio de Roberts et al. (1998), en el cual se 

concluyó que el soporte transitorio de las organizaciones, el de la gestión funcional y el soporte externo 

de consultores son importantes en la implementación de metodologías de desarrollo de software
28

. Del 

mismo modo, Higgins & Hogan encontraron que la percepción de éxito en las implementaciones de 

ingeniería de información son influenciadas por el espíritu del equipo multifuncional, la participación 

del usuario y el apoyo de la alta gerencia
29

. Por otro lado, Khalifa & Verner encontraron que el uso de 

las metodologías de prototipos y cascada no sólo es influenciado por la percepción de los 

desarrolladores en el impacto del proceso de calidad, sino también por la facilidad de las condiciones, 
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 Cfr. Rogers 1962 

24
 Cfr. Ajzen 1985 

25
 Cfr. Fishbein & Ajzen 1975 

26
 Cfr. Davis 1989 

27
 Cfr. Leonard-Barton 1987 

28
 Cfr. Roberts et al. 1998 

29
 Cfr. Higgins & Hogan 1999 
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como el tamaño del equipo y el apoyo de la organización
30

. Además, se centraron en el modelo de 

cascada y de prototipos, y encontraron que el tamaño del equipo es relevante. 

Algunos estudios también han examinado la difusión de procesos y herramientas de desarrollo 

de software específico. Por ejemplo, Green & Hevner (2000) y Green et al. (2004) examinaron 

la difusión del proceso de software personal, una innovación de proceso software. Ellos 

encontraron que la percepción de control tuvo un impacto positivo en la difusión de la 

innovación, además encontraron válido el control de conductas percibidas en la intención de 

uso de desarrollo de sistemas orientado a objetos
31

. En esta investigación, utilizaron dos teorías 

de comportamiento para investigar la aceptación de las SDM por parte del individuo. Se 

descubrió que la utilidad percibida, la presión social, la compatibilidad percibida y el mandato 

institucional fueron los factores más significativos
32

.  

Uno de los estudios más citados en los años siguientes fue elaborado por Riemenschneider et al., en el 

cual compara 5 modelos teóricos existentes hasta ese año. La importancia de las ventajas percibidas y la 

norma subjetiva son reflejadas en este estudio, y concluye que de los 11 antecedentes señalados, sólo 

cuatro fueron relevantes (la utilidad percibida, voluntariedad, compatibilidad percibida y la norma 

subjetiva)
33

. 

Además, en el estudio de Hardgrave et al., se revisan las intenciones de los desarrolladores de 

software para utilizar las metodologías, y encontraron que la utilidad era significativo (aunque 

comparativamente más débil), la complejidad no fue significativa, y la voluntariedad y la 

compatibilidad fueron significativas pero débiles
34

. 

Si se considera las características individuales (por ejemplo, la experiencia) y las características 

de la organización (por ejemplo, la cultura) como parte importante de las investigaciones, se 
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 Cfr. Khalifa & Verner 2000 

31
 Cfr. Green & Hevner 2000 

32
 Cfr. Green et al. 2004 

33
 Cfr. Riemenschneider et al. 2002 

34
 Cfr. Hardgrave et al. 2003 
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pueden mencionar los siguientes estudios relevantes. Por ejemplo, Sultan & Chan investigaron 

el desarrollo orientado a objetos y concluyeron que las características de la tecnología, 

incluyendo la compatibilidad percibida y la complejidad, no fueron significativas
35

. Esto 

contradice las conclusiones de Riemenschneider et al. (2002) y Hardgrave et al. (2003), lo cual 

se explica por el hecho que los desarrolladores tienen una amplia experiencia y conocían los 

beneficios del uso de las SDM. Sin embargo, factores como apoyo a la gestión, la organización, 

la cultura y la política tecnológica, resultaron ser significativos.  

Teniendo en cuenta las SDM formales, Ilvari & Huisman (2007) establecieron la importancia y 

significancia de la cultura organizacional, el mandato institucional y las normas sociales. Más 

recientemente, Kaemar et al. (2009) encontraron que las percepciones sobre la calidad de los resultados 

ocasionados por el uso de una metodología de desarrollo son asociadas positivamente con la utilidad 

percibida, mientras las percepciones acerca de los desafíos de usar una metodología de desarrollo se 

relacionan negativamente con la facilidad de uso percibida. Ellos investigaron la aceptación de las SDM 

formales utilizando el intercambio social, ajustes de las tareas tecnológicas, y las teorías de aceptación 

de tecnologías, encontrando que la utilidad percibida influye positivamente y la facilidad de uso lo hace 

de manera negativa. En todos los estudios mencionados anteriormente el tema principal fueron las 

características técnicas. 

Y por último, con respecto únicamente a las metodologías de desarrollo ágil, Drobka et al. 

(2004) también enfatizaron en el rol de la cultura organizacional, además del entrenamiento y 

capacitación. Laanti et al. (2010) descubrieron que había una relación positiva entre la 

experiencia del desarrollador y la actitud hacia su utilidad. Tolfo & Wazlawick (2008) 

argumentaron que la orientación de la cultura organizacional con respecto a la innovación, 

riesgo, detalle, resultado, personas, equipos, agresividad y estabilidad podrían tener 

consecuencias positivas o negativas en la adopción de la metodología XP.  

Sobre la investigación realizada por Conradie & Huisman (2012), los autores decidieron agrupar cada 

variable del modelo de investigación conceptual sobre la base del marco genérico para la aceptación de 

la tecnología. Para ello, se agruparon las variables en el contexto individual, el contexto tecnológico y el 

contexto de aplicación. Las variables compatibilidad determinantes, entrenamiento, influencia del 

cliente, la cultura organizacional, la voluntariedad, la auto-eficacia y las políticas, fueron encontrados 

significantes. Sin embargo, el tamaño de la organización y el tamaño del departamento fueron 

                                                 
35

 Cfr. Sultan & Chan 2000 
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encontrados no significantes, lo cual contradice las conclusiones de Khalifa & Verner (2000). 

Finalmente, con respecto a los objetivos de investigación, se constató que el uso de SDM, 

específicamente los que son ágiles, es relevante en el desarrollo de un Sistema de Información de Salud, 

con sólo el 15,5% de los encuestados indicando que no están utilizando SDM, que el UTAUT
36

 es 

relevante en la aclaración de los antecedentes del desarrollo del SDM y EDT es relevante en la 

revelación de los antecedentes del uso continuo de desarrollo del SDM
37

. 

 

Vijayasarathy & Turk (2012) realizaron un estudio para elaborar un modelo de asociaciones entre 

variables basadas del TRA
38

 y el uso ágil. El análisis que hacen los autores muestra que la importancia 

de los beneficios percibidos está condicionada a la presencia de obstáculos percibidos. Es decir, si se 

perciben obstáculos para el uso de los métodos ágiles, entonces hay una combinación diferente de 

factores que influyen en el uso ágil. Para los profesionales, los resultados sugieren un enfoque más sutil 

y contingente para la gestión de la adopción de metodologías de desarrollo ágil. Los autores concluyen 

que la interacción del diálogo entre los desarrolladores y los administradores con respecto a los pros y 

los contras de cualquier nuevo enfoque de desarrollo propuesto es fundamental para una síntesis 

integradora para salir y ser aceptado. 

Finalmente, en la investigación realizada por Mohan, Ahlemann & Kugler (2013), se adaptó un 

modelo combinado entre TAM y DOI en base al psicoanálisis. De esta manera se tuvo 4 

variables cuyas dependencias en este estudio fueron los comportamientos de uso de un 

desarrollador por seguir una metodología: el uso comprometido, compatible y resistente. Estos 

comportamientos fueron fundamentados en un principio por Freud. Se trabajaron tres modelos 

por separado. Finalmente, concluyeron que las variables significativas relacionadas con los tres 

tipos de comportamiento fueron ventaja relativa, la complejidad, la compatibilidad. La imagen, 

en este caso, no fue significante en los comportamientos de uso
39

. 

                                                 
36

 Cfr. Venkatesh et al. 2003 

37
 Cfr. Conradie & Huisman 2012 

38
 Cfr. Fishbein & Ajzen 1975 

39
 Cfr. Mohan, Ahlemann & Kugler 2013 
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3.2 Modelos de Aceptación 

3.2.1 Antecedentes para el uso de Metodologías de Desarrollo de Sistemas de 

Información Sanitaria 

Según los autores, Conradie & Huisman (2012), se utilizó el modelo UTAUT (desarrollado por 

Venkatesh y otros en 2003) como guía, tomando en cuenta la relevancia del tema y los 

antecedentes que influyen en la aceptación y el uso de una metodología de desarrollo de 

sistemas (SDM). 

 

A partir de la investigación realizada por los autores, llegaron a elaborar diferentes modelos 

teóricos, no sólo en la disciplina del sistema de información, sino también en las disciplinas de 

la psicología y la sociología.  

 

Por otro lado, para explorar la continuación del uso de SDM, este estudio utiliza la teoría de la 

continuidad o EDT, el cual fue desarrollado por Oliver (1980). Este estudio, por tanto, combina 

UTAUT y EDT para investigar los antecedentes de la aceptación y el uso de SDM, así como el 

comportamiento de la continuidad de los usuarios individuales en el desarrollo de los SI de 

Salud (HIS). Esta unión se puede visualizar en la figura 1, donde la varible dependiente es el 

comportamiento de la intención de uso. 

 

Ilustración 11. Modelo de investigación conceptual 
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Fuente: Conradie y Huisman 2012 

 

Este modelo de investigación conceptual, cumple dos propósitos. En primer lugar, proporciona un 

fundamento para la inclusión de las variables identificadas, y en segundo lugar, proporciona un contexto 

para la interpretación de los resultados empíricos ya que permite la generación de hipótesis 

comprobables.  

 

Los autores decidieron agrupar cada variable del modelo de investigación conceptual sobre la base del 

marco genérico para la aceptación de la tecnología. Para ello, se definieron los siguientes tres contextos: 

el contexto individual (denota las características fundamentales de la persona), el contexto tecnológico 

(atributos de la tecnología) y el contexto de aplicación (elementos relevantes en el medio ambiente o de 

la organización).  

 

Cada relación entre las 17 variables representa una hipótesis, el cual luego es evaluado durante el 

análisis estadístico. Finalmente, esto genera 23 hipótesis y posteriormente es validado su significancia 

(β). 

Ilustración 12. En la izquierda, la lista de las variables con su acrónimo. A la derecha, las 

hipótesis por cada relación de variables y su significancia. 
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Fuente: Conradie y Huisman 2012 

 

La muestra para el estudio estuvo compuesto152 participantes masculinos y 72 mujeres. En 

total, 97 (42,9%) participantes fueron de Sudáfrica, 84 (37,2 %) de los Estados Unidos y 45 

(19,9 %) de Australia. Aunque las variables basadas en UTAUT fue validado en gran medida, 

la asociación directa entre la esperanza de esfuerzo e intención conductual y la influencia social 

y la intención de conducta, tal como se postula , no pudo ser validada. Con respecto a la EDT, 

este estudio también no pudo validar la asociación directa entre la esperanza de rendimiento y 

de confirmación. Se encontró que todos los demás antecedentes en el UTAUT y EDT son 

significativos, lo que confirma que el modelo de investigación conceptual (UTAUT combinado 

con EDT) es válido y teóricamente justificable. 

 

Las variables compatibilidad determinantes, entrenamiento / formación, influencia del cliente, 

la cultura organizacional, la voluntariedad, la auto-eficacia y las políticas, fueron encontrados 

significantes. Sin embargo, el tamaño de la organización y el tamaño del departamento fueron 

encontrados no significantes, lo cual contradice las conclusiones de Khalifa & Verner (2000). 

Esto podría relacionarse con las políticas de los antecedentes y la influencia de clientes en cada 
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organización, o la imposición del uso de SDM, independientemente del tamaño de la 

organización. Los autores proponen futuras investigaciones para verificar esta premisa. 

 

En conclusión, con respecto a los objetivos de investigación, se constató que el uso de SDM, 

específicamente los que son ágiles, es relevante en el desarrollo del Sistema de Información de 

Salud, con sólo el 15,5% de los encuestados indicando que no están utilizando SDM, que el 

UTAUT es relevante en la aclaración de los antecedentes del desarrollo del SDM y EDT es 

relevante en la revelación de los antecedentes del uso continuo de desarrollo del SDM. 

3.2.2 Drivers de uso ágil de desarrollo de software (2012) (Vijayasarathy y 

Turk) 

La teoría de la acción razonada modelos TRA
40

 y otros modelos basados en la intención de uso 

(la teoría de la conducta planificada y el modelo de aceptación de la tecnología) han sido la 

base de muchos estudios empíricos sobre la aceptación del usuario de la información 

tecnologías. En ese sentido, el modelo de investigación propuesto por Vijayasarathy y Turk 

refleja la importancia de las TRA en la tecnología de la información (TI) e incorpora las 

creencias e investigaciones relevantes acerca de los beneficios y limitaciones percibidas de 

metodologías ágiles y la influencia de otras personas importantes (norma subjetiva) como 

predictores de su uso. 

 

Lamentablemente, existen muy pocos estudios que se han centrado en reconocer a la 

percepción de los obstáculos como un factor, siendo esta una influencia que puede llegar a ser 

muy relevante. Es por ello que en el modelo propuesto por los autores se incluye explícitamente 

la variable ―obstáculos percibidos‖. Además, a partir de la perspectiva dialéctica en la 

innovación, se incorporó un efecto de interacción entre los beneficios percibidos y obstáculos 

percibidos.  

                                                 
40

 Cfr. Fishbein & Ajzen 1975 
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A partir de estas consideraciones, se elaboraron las hipótesis con las 6 variables, incluyendo la 

de obstáculos percibidos, 

 

 

 H1: Existe una asociación positiva entre los beneficios percibidos y el uso ágil. 

 H2: Existe una asociación negativa entre las limitaciones percibidas y la utilización ágil. 

 H3: Existe una asociación positiva entre la norma subjetiva y el uso ágil. 

 H4: Existe una asociación positiva entre la formación y el uso ágil. 

 H5: Existe una asociación negativa entre los obstáculos percibidos y uso ágil. 

 H6: La relación entre los beneficios percibidos y uso ágil es moderada por los obstáculos 

percibidos. 

Luego de recopilar los resultados mediante encuestas en línea a más de 100 personas, se realizó 

un análisis estadístico para conocer la significancia de cada variable. Los resultados y sus 

relaciones se pueden ver en el siguiente gráfico: 

 

Ilustración 13. Modelo de asociaciones entre variables y el uso ágil 
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Fuente: Vijayasarathy y Turk 2012 

 

Luego de analizar los resultados, se puede observar que la adopción en una nueva metodología 

de desarrollo de software ágil está condicionada a los obstáculos percibidos. Si no hay 

obstáculos percibidos para el uso de los métodos ágiles, entonces: 

la norma subjetiva y la formación estarían positivamente relacionados con el uso ágil con 

mayor fuerza, 

la experiencia de desarrollo de software y el tamaño de la organización estarían negativamente 

relacionados con el uso ágil de manera moderada, 

las prestaciones percibidas y limitaciones percibidas no estarían relacionados con el uso ágil. 

 

Mientras que algunos estudios han intentado medir el grado de utilización del desarrollo de 

software ágil, el objetivo de esta investigación fue examinar las causas detrás del uso. Esto se 

refleja en los factores favorables (como la norma subjetiva y la formación), los cuales suelen 
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ser también relevantes en la adopción de procesos y métodos ágiles en el contexto de las 

innovaciones de desarrollo de software. 

 

En concreto, existe una fuerte dependencia positiva entre el beneficio percibido por parte de las 

personas y los obstáculos percibidos relacionados con el uso de una metodología de desarrollo 

ágil. Además, la norma subjetiva y la formación siguen siendo positivamente relacionadas con 

el uso ágil, aunque sus efectos son más débiles. Por último, la experiencia de desarrollo de 

software y el tamaño de la organización no están relacionados con el uso ágil. 

Modelo de psicoanálisis para entender las influencias de los atributos de una metodología 

(2013) (Mohan, Ahlenmann y Kügler) 

Muchas de las organizaciones adoptan o personalizan metodologías de desarrollo de sistemas 

(SDM) para poder solucionar los problemas de mundo real de una manera sistemática y 

rentable. A pesar de las abrumadoras ventajas de utilizar un SDM, sólo un puñado de las 

organizaciones es capaz de hacer que su personal utilice estas metodologías. Por ejemplo, un 

estudio de proyecto de desarrollo de software realizado por Russo y otros, muestra que sólo el 

6% de las empresas afirman que sus metodologías se utilizan siempre como se especifica. 

Además, queda siempre pendiente responder cómo ellos están utilizando estas metodologías. 

Este problema se refleja en los resultados contradictorios en estudios anteriores en el sistema de 

información (SI) de dominio, sobre todo con respecto a la relación entre su uso y las ganancias 

de productividad. 

Las variables dependientes en este estudio son los comportamientos de uso de un desarrollador 

por seguir una metodología: el uso comprometido, compatible y resistente. Estos 

comportamientos fueron fundamentados en un principio por Freud y sus estudios sobre 

psicoanálisis. Los tres comportamientos son conceptualmente diferentes y proporcionan una 

validación inicial, basada en la difusión de la teoría de la innovación (DOI)
41

. 

Para entender los factores determinantes de la intención individual de un desarrollador para 

seguir una nueva metodología, se utilizaron dos grandes paradigmas teóricos: el modelo de 
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 Cfr. Rogers 1962 
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aceptación de tecnologías (TAM) y la difusión de la innovación (DOI). Estos modelos se 

adaptaron al contexto de la investigación y, en conjunto, se consideraron las siguientes cinco 

variables: la ventaja relativa, la complejidad, la compatibilidad y la imagen. En base a estas 

variables, los autores elaboraron las siguientes hipótesis: 

 H1a: La ventaja relativa tendrá un efecto positivo en el uso comprometido 

 H1b: La ventaja relativa tendrá un efecto negativo en el uso compatible 

 H1c: La ventaja relativa tendrá un efecto negativo en el uso resistente 

 H2b: La complejidad tendrá un efecto positivo en el uso compatible 

 H2c: La complejidad tendrá un efecto positivo en el uso resistente 

 H3a: La compatibilidad tendrá un efecto positivo en el uso comprometido 

 H3b: La compatibilidad tendrá un efecto negativo en el uso compatible 

 H3c: La compatibilidad tendrá un efecto negativo en el uso resistente 

 H4a: La imagen se relaciona positivamente con el uso comprometido 

 H4b: La imagen tendrá un efecto negativo en el uso compatible 

 H4c: La imagen tendrá un efecto negativo en el uso resistente 

Se trabajaron tres modelos donde la variable dependiente (DV) era cada uno de los 

comportamientos de uso de un desarrollador por seguir una metodología (uso comprometido, 

uso compatible y uso resistente), relacionados con sus respectivas hipótesis. Esto se puede ver 

en el siguiente gráfico: 
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Ilustración 14. Los 3 modelos con los resultados de los factores de la intención de los 

desarrolladores de software para seguir metodologías

 

Fuente: Mohan, Ahlenmann & Kügler 2013 

 

Los tres comportamientos de uso se demuestran que son diferentes e independientes, cada uno 

con un conjunto único de los predictores y las relaciones. La mayoría de las hipótesis se 

confirman, pero los efectos no significativos del atributo imagen (hipótesis H4b y H4c) en la 

CPU y RU sugieren que la imagen, mientras que puede contribuir al compromiso de generar 

emociones positivas (CMP), la falta del atributo en sí no es un motivo suficiente para que los 

empleados recurran a comportamientos resistentes o compatibles. Esto podría deberse a las 

características de la muestra, el cual se compone de profesionales en un entorno de trabajo. Los 

empleados pueden tener una gran necesidad de asociación y aprobación en su vida privada, que 

se centran en sus puestos de trabajo y carreras en un ambiente de trabajo, y no son tan 

preocupados con la fabricación de las relaciones interpersonales a largo plazo para la 

satisfacción no materialista. Esto debe ser investigado más a fondo. 

El proceso completo de la recolección de datos, el cual finalizó con el instrumento de la 

encuesta, se llevó a cabo de acuerdo con las recomendaciones de Straub. Los instrumentos 

usados se afinaron a partir de investigaciones previas, entrevistas con dos expertos en la 

materia, dos rondas con siete y ocho participantes, y un pre-test basado en la web, con 65 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 65 

 

participantes. Por último, todos los ítems se incluyeron en las preguntas de la encuesta con 

escala de 7 puntos Likert, desde ―en desacuerdo‖ (1) y ―muy de acuerdo‖ (7).  

A lo largo de todo el proceso, tres investigadores de diferentes disciplinas, nacionalidades e 

instituciones fueron involucrados para discutir todos los temas y formular mejoras. Durante 

cuatro meses, se recogieron los datos a través de una encuesta en línea. Se enviaron URL 

personalizadas con las encuesta a 7.982 personas, de las cuales 1.474 completaron la encuesta. 

Se optó por evitar probar todas las hipótesis en un modelo único con el fin de evitar 

inconsistencias debido a la inclusión de un gran número de variables y la distorsión de los 

resultados y errores de tipo I debido a problemas de multicolinealidad. Por ello, se trabajaron 

tres modelos donde la variable dependiente (DV) era cada uno de los comportamientos de uso 

de un desarrollador por seguir una metodología (uso comprometido, uso compatible y uso 

resistente), relacionados con sus respectivas hipótesis: Modelo A (DV = CMP), modelo B (DV 

= CPU) y Modelo C (DV = RU). Estos tres modelos de investigación fueron probados y se 

evaluaron las propiedades psicométricas de las escalas con el software SmartPLS, basado en 

mínimos cuadrados parciales (PLS). 

Finalmente, se encontró que nueve de las once hipótesis propuestas son estadísticamente 

significativas al nivel p <0,001. Hipótesis H4b y H4c (relacionadas con la imagen) resultaron 

ser no significativos. En conjunto, las variables explican el 28%, 26% y 34% de la varianza en 

las variables dependientes de CMU, CPU, y RU, respectivamente. 

Las necesidades humanas siempre han jugado un papel clave en el desarrollo organizacional y 

el estudio propuesto es un intento de ―humanizar‖ las metodologías de desarrollo. Por ello, a 

diferencia de otros estudios, en este se busca incentivar a las organizaciones a ser más sensibles 

a las preocupaciones humanas en el desarrollo y aplicación de nuevas metodologías. 
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CAPITULO 4: DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 

En el presente capítulo se realizará la descripción de la metodología de trabajo que se ha 

usado durante el desarrollo de la investigación del presente proyecto. Asimismo, se detallará 

las actividades que se han realizado, los documentos que se han elaborado y los entregables 

que se han generado. 
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Capítulo 4: Desarrollo de la Investigación 

4.1 Resumen 

A lo largo de este capítulo, se detallará todas las actividades relacionadas con el tema de 

investigación. Inicialmente, el objetivo fue buscar diferentes paper relacionados con las 

metodologías de desarrollo de software y el uso de modelos de aceptación para la validación de 

aquellas variables que llevaban a los desarrolladores a la aceptación, o, en algunos casos, al uso 

continuo de una nueva metodología. 

Una vez que se contaba con una base de datos de papers de investigación, se procedió a realizar 

un listado de todas las variables usadas en los papers. Esta lista sirvió como fuente para poder 

realizar un meta-análisis de acuerdo a 10 papers de investigación seleccionados por el cliente. 

El siguiente paso fue determinar el perfil de las investigaciones seleccionadas. Para ello, se 

analizó el perfil de las muestras que tenía cada paper de investigación en nuestra base de datos. 

Se elaboró, por cada paper, un documento en el que se detallaba las características que tenía la 

muestra. En algunos casos, se centraban en empresas específicas que desarrollaban software y 

en otras no se limitaban a un solo sector ni país con el fin de tener un mayor marco de estudio. 

Finalmente, todos los datos se juntaron en un solo cuadro resumen. 

Luego se realizó un diccionario de variables para poder entender mejor el significado de cada 

una y se eliminó las que tenían un significado similar o estaban estrechamente relacionadas 

entre sí. Debido a esta consolidación se tuvo que modificar el meta-análisis con la nueva lista 

de variables consolidadas.  

Por último, se realizó un análisis de todas las variables según los criterios establecidos para 

poder seleccionar las más importantes y las que hayan sido correctamente validadas por 

investigaciones previas. Estas variables representaron nuestra propuesta de factores de impacto 

en la selección de metodologías de desarrollo de software, las cuales fueron agrupadas en 5 

grupos: Factores del individuo, de la metodología, organizacionales, de implementación, 

externos. 
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4.2 Investigación de Metodologías de Desarrollo de Software  

La primera parte de la investigación se centró en buscar todas las metodologías de desarrollo de 

software existentes para poder conocer a fondo el contexto en el que se desarrolla nuestra 

investigación y tener una base para poder enfocar nuestra búsqueda de modelos de aceptación.  

 

4.2.1 Definición de metodología de desarrollo de software  

 

Primero, se enfocó en investigar y conocer de manera clara todo el contexto en el que se 

desarrolla el concepto de metodología de software. Para ello se buscó por internet y en la 

literatura que nos proporcionaba la universidad la definición de metodología de desarrollo de 

software, tanto en inglés como en español. Debido a que algunas fuentes se contradecían entre 

sí, tuvimos que centrarnos en las que tenían mayores coincidencias. De esta forma, pudimos 

establecer el enfoque formal e informal que las metodologías tenían para el desarrollo de 

software. 

 

4.2.2 Investigación de metodologías de desarrollo de software formales  

 

Una vez definida la metodología como tal, nos centramos en buscar aquellas que se consideran 

formales, como es el caso de Rational Unified Process. 

 

4.2.3 Investigación de metodologías de desarrollo de software ágiles 

 

Posteriormente, investigamos a mayor profundidad las llamadas metodologías ágiles. En esta 

parte, tuvimos un mayor número de ejemplos. Entre las diversas metodologías existentes, nos 
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enfocamos más en las que tenían mayor información y se utilizaban con mayor frecuencia en 

los grupos de desarrollo de software. Estas fueron: 

 

 Scrum 

 Extreme Programming (XP; XP2) 

 Feature-driven development 

 Dynamic system development method (DSDM) 

 Crystal family of methodologies 

 

4.2.4 Consolidación de la información  

Los pasos previamente explicados requerían de una gestión de la información para mantener un 

control de todos los datos que íbamos encontrando, es decir, se necesitaba almacenar todas las 

fuentes pero evitando redundancias. Para ello, se creó un Excel llamado ―Fuentes‖ en el 

repositorio virtual del Google Drive para que los dos jefes del proyecto tuvieran la lista 

actualizada siempre y pudieran ver modificaciones en vivo. Este archivo luego comenzó a 

almacenar más datos, como el nombre del artículo, el año, autor y, como estuvo desde un 

principio, el link. A continuación, se muestra una captura de pantalla de este archivo 

compartido: 
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Ilustración 15. Fuentes v2.0

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Luego de juntar cerca de 30 fuentes sobre metodologías de desarrollo, se procedió a crear un 

nuevo archivo, llamado ―Metodologías de SW‖, en el compartido donde se ordenaría la 

información de estas. Esta vez, las metodologías se listaron, describieron y clasificaron (fase 

hermenéutica). En la siguiente figura, se puede ver la tabla descrita: 
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Ilustración 16. Lista de Metodologías de SW

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para elaborar el entregable solicitado por el cliente, se seleccionaron las 6 metodologías más 

importantes y/o conocidas en el mercado: 

 

 Scrum 

 Extreme Programming (XP; XP2) 

 Feature-driven development 

 Dynamic system development method (DSDM) 

 Crystal family of methodologies 

 Rational Unified Process 

 

Dentro de una tabla resumen, se analizaron estas metodologías siguiendo los siguientes 

campos: Nombre, Año, Descripción, Iteraciones, Campo de aplicación, Ventajas y Desventajas. 

Parte del resultado final de esta tabla se puede ver en la siguiente ilustración:  
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Ilustración 17. Cuadro Final de Metodologías de SW

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Una vez terminado este cuadro, el cual se consideró como un artefacto, se procedió a crear un 

entregable el cual se mostró posteriormente al cliente Jorge Cabrera para su aprobación. De 

esta manera, y con su visto bueno, se pudo aprobar el primer indicador de éxito de nuestro 

proyecto. 

En el Anexo 4, se puede ver a detalle este cuadro final de Metodologías de SW. 

 

4.3 Investigación de Modelos de Aceptación 

 

En esta segunda parte se desarrolló la parte central de la investigación del proyecto, modelos de 

aceptación. Para poder realizar una adecuada búsqueda se decidió estructurarla en tres partes: 

definición y conocimiento general de lo que es un modelo de aceptación, modelos de 

aceptación aplicado a las tecnologías de manera general y por último enfocar la búsqueda en 

los modelos de aceptación de metodologías de desarrollo de software. 
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4.3.1 Definición de modelos de aceptación  

 

En primer lugar, se realizó una búsqueda del significado de un modelo de aceptación, sus 

antecedentes, su estructura y objetivos. Esto permitía poder obtener un marco teórico para 

poder entender cómo es que estos modelos son aplicados en el campo de la tecnología y que 

impacto tiene realizarlos en un determinado contexto. Del mismo modo, se pudo obtener un 

conocimiento inicial de cómo se estructuraban las investigaciones, cuáles eran los principales 

modelos o los más reconocidos y los autores que más trabajos tenían en este campo. Toda esta 

información nos dio un punto de partida con el cual empezar la investigación. 

 

4.3.2 Investigación de modelos de aceptación de tecnologías 

 

Como primer paso se decidió empezar con una búsqueda general de modelos de aceptación 

aplicados a las tecnologías de información. De esta manera, se fue haciendo común la 

estructura de los papers de investigación sobre este contexto y a la forma de aplicación con la 

que se realizaban.  

Como punto de partida se tomó la investigación realizada por Fred Davis, considerado el padre 

de los modelos de aceptación, para luego ir buscando los trabajos de investigación que tomaban 

su estudio como referencia bibliográfica principal. Del mismo modo, se fue ampliando la 

búsqueda mediante la bibliografía de los nuevos autores que se encontraban, enfocando el filtro 

de manera progresiva acercándose cada vez más al tema de nuestro proyecto. 

 

4.3.3 Investigación de modelos de aceptación de metodologías de desarrollo 

de software 

 

Una vez que se tenía una base de datos abundante con investigaciones de modelos de 

aceptación de metodologías, se comenzó una búsqueda más específica orientada al tema de 
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nuestro proyecto, metodologías de desarrollo. Para poder lograrlo primero se realizó una lista 

con todas las palabras clave que se consideraban importantes y que estaban estrechamente 

relacionadas al tema de la investigación.  

El siguiente paso fue crear, basado en la lista de palabras clave, una lista de autores mapeados y 

editoriales que se habían encontrado que generalmente publicaban este tipo de investigaciones, 

se realizó la búsqueda mediante el uso de meta-buscadores en búsqueda las investigaciones 

especializadas en el tema del presente proyecto. En las primeras etapas de la búsqueda solo se 

encontraron trabajos con más de 5 años de antigüedad que no podían ser considerados como 

fuentes principales de la investigación. Sin embargo, a través de la búsqueda de investigaciones 

que habían realizado una referencia o cita a estos trabajos antiguos que se habían encontrado, se 

pudo hallar papers de investigación recientes que estaban enfocados en el tema de 

metodologías de desarrollo de software o sistemas. Luego de que se encontraron un par, la 

búsqueda se volvió más sencilla usando la bibliografía para poder encontrar trabajos recientes 

relacionados. 

 

4.3.4 Consolidación de la información  

 

Para la investigación tanto de los modelos de aceptación de tecnologías en general como de las 

enfocadas en metodologías de desarrollo se utilizó un documento en Excel (Fuentes) para 

almacenar los distintos papers de investigación que se iban hallando y sus datos más relevantes.  

Posteriormente, se creó un nuevo archivo para seleccionar los modelos que cumplían con los 

siguientes requisitos: 

 

 El idioma 

 La relación con el tema 

 La antigüedad 
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Para empezar, el idioma básico fue el inglés. Los papers en español relacionados con estos 

temas eran escasos. Además, estos modelos debían estar necesariamente relacionados con 

metodologías de desarrollo, ya sean SDM, ágiles, o específicas (Scrum, XP, etc.). De esta 

forma, la investigación no se alejaba del área de estudio en cuestión. Finalmente, la antigüedad 

de estos papers no podía superar los 5 años. Esto se debe principalmente a que la investigación 

perdía cierta validez teniendo en cuenta lo rápido que evolucionan las tecnologías. Dentro del 

campo de metodologías de software, esta realidad no era ajena. Por ello, el paper más antiguo 

que se usó fue del 2008. 

Se llegó a seleccionar 11 papers, cuyos títulos se listan a continuación: 

 

1. Antecedents for use of Information Systems Development Methodologies in Health 

Information Systems 

2. Understanding the Nature of Use Regarding System Development and Management 

Methodologies - Using Psychoanalysis to Understand the Influences of Methodology 

Attributes 

3. Drivers of agile software development use: Dialectic interplay between benefits and 

hindrances 

4. Investigating the Long-Term Acceptance of Agile Methodologies: An Empirical Study 

of Developer Perceptions in Scrum Projects 

5. UMAM-Q: An Instrument to Assess the Intention to Use Software Development 

Methodologies 

6. Acceptance of agile methodologies: A critical review and conceptual framework 

7. Acceptance of software process innovations – the case of extreme programming 

8. User Acceptance of Agile Information Systems: A Model and Empirical Test 

9. What Makes IT Personnel Adopt Scrum? A Framework of Drivers and Inhibitors to 

Developer Acceptance 

10. Understanding Post-Adoptive Agil Usage - an Exploratory Cross-Case analysis 

11. A review of the factors which influence the use and usefulness of information systems 

 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 76 

 

El artefacto final fue una tabla que contenía el título, autor y año de publicación del paper, 

además del link en donde se podía ubicar de manera on-line cada investigación. Una captura de 

pantalla de este archivo se muestra a continuación: 

 

Ilustración 18. Modelos Seleccionados

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para terminar, se creó un entregable para que sea aprobado por el cliente Jorge Cabrera. A este 

entregable se le agregó posteriormente el Meta Análisis, el cual se explica a continuación. 

En el Anexo 5 de esta memoria, se puede revisar el artefacto sobre los modelos seleccionados. 

 

4.4 Meta Análisis 

 

Con la información de los modelos, se conversó con David Mauricio, asesor del proyecto y del 

cliente. Él nos asignó como responsables de la realización de un meta análisis, el cuál 

consistiría en relacionar las variables de cada modelo estudiado con los 10 modelos 

seleccionados. 
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4.4.1 Listado de variables  

 

Para ello, primero se creó un archivo llamado ―Meta Análisis‖ y se listaron todos los factores 

de los modelos de aceptación de acuerdo los que íbamos encontrando en el análisis de cada 

paper. A continuación, se muestra una captura de pantalla de esta lista: 

 

Ilustración 19. Lista de factores de modelos de aceptación

 

Fuente: Elaboración propia 

 

De todos los papers, se encontraron 36 variables que eran referidas en los modelos de 

aceptación seleccionados. Estas variables se muestran en el siguiente cuadro: 

 

Tabla 11. Lista de variables del Meta-análisis 

Lista de variables (Percepciones) 

Compatibilidad 
Apoyo de la alta 

dirección 
Herramientas de soporte 

Tamaño de la 

organización 
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Presión Social 

Percibida 
Trabajo en equipo 

Demostración de 

resultados 
Apoyo externo 

Experiencia Cliente Imagen Madurez 

Utilidad Satisfacción Beneficios 
Entendimiento 

compartido 

Voluntad de uso Complejidad Comunicación Relación ardua 

Entrenamiento 
Cultura 

Organizacional 

Expectativa de 

rendimiento 
Tipo de proyecto 

Facilidad de uso Autoeficacia Políticas 
Methodology 

Champions 

Facilidad de 

condiciones 
Carácter Innovador Obstáculos Comodidad al cambio 

Ventaja relativa 
Intención de 

comportamiento 
Limitaciones Habito 

Fuente: Elaboración propia. 

 

En el Anexo 6 de esta memoria, se puede visualizar a detalle esta lista de variables. 

 

4.4.2 Generación del meta análisis 

 

Posteriormente, se procedió a elaborar el Meta análisis. En la primera columna se listaron las 

36 variables y en la primera fila se nombraron los 10 papers seleccionados. Esta distribución se 

muestra en la siguiente figura: 
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Ilustración 20. Meta Análisis

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para hacer el cruce de la relación entre variables y papers, se utilizó la siguiente leyenda: 

Leyenda 

   

✓✓ Afecta positivamente y fue demostrado (++) a Uso continuo 

 

✓t Teóricamente afecta positivamente (+) b1 Uso comprometido (psicoanálisis) 

 

✓× No tuvo significancia (?) b2 Uso compatible (psicoanálisis) 

 

×× Afecta negativamente y fue demostrado (--) b3 Uso resistente (psicoanálisis) 

 

×t Teóricamente afecta negativamente (-) c Uso con obstáculos 

 

(*) Tener en cuenta que la variable dependiente es la intención de uso, salvo que se indique lo contrario. 

 

Con este artefacto, se elaboró un entregable el cual fue aprobado por el cliente Jorge Cabrera 

posteriormente. 

 

En el Anexo 7 de esta memoria, se muestra el Meta Análisis completo. 

 

4.5 Perfiles de las muestras 

 

Lista de variables 

(Percepciones)

Conradie, Pieter y 

Huisman, Magda 

(2012)

Mohan, K., Ahlemann, F. y 

Kügler M (2012)

Leo Vijayasarathy y 

Dan Turk (2011)

Sven Overhage y 

Sebastian 

Schlauderer (2012)

Mauricio Diéguez, 

Samuel Sepúlveda y 

Cristina Cachero 

(2010)

Frank K.Y. Chan, 

James Y.L. Thong 

(2008)

George Mangalaraj, 

RadhaKanta 

Mahapatra and 

Sridhar Nerur (2009)

Esther Díez y Brian 

S. McIntosh (2008)

Weiyin Hong, James 

Y.L. Thong, Lewis C. 

Chasalow y

Gurpreet Dhillon 

(2011)

Sven Overhage, 

Sebastian 

Schlauderer y 

Dominik Birkmeier 

(2011)

Mali Senapathi y 

Ananth Srinivasan 

(2011)

Compatibilidad ✓✓
✓✓  (b1)

×× (b2 y b3)
✓✓ ✓t ✓t ✓✓ ✓✓ ✓✓

Presión Social 

Percibida
✓× ✓✓ ✓t ✓t ✓t

✓× (a)

✓×
✓✓

Experiencia ✓×
××

✓× (c)
✓t ✓t ✓✓

Utilidad ✓t ✓t ✓t
✓✓  (a)

 ✓×
✓✓
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Posteriormente, se elaboró una información consolidada para el perfil de la muestra a partir de 

los papers propuestos sobre Modelos de Aceptación. Por cada paper, se detalló las 

características del perfil al cual se orientó la investigación. En la siguiente ilustración, se 

muestra un ejemplo de ello. 

 

Ilustración 21. Perfiles de las muestras

 

Fuente: Elaboración propia 

 

De los 11 papers, solo 2 no se llegaron a realizar la comprobación del modelo propuesto, estos 

eran teóricos. Estos son los títulos de los papers: 

 

Antecedents for use of Information Systems 

Development Methodologies in Health 

Information Systems

Investigating the Long-Term Acceptance of 

Agile Methodologies: 

 An Empirical Study of Developer 

Perceptions in Scrum Projects

Conradie, Pieter y Huisman, Magda (2012)
Sven Overhage y Sebastian Schlauderer 

(2012)

Personas

Involucradas en el desarrollo de Sistemas de 

Información y miembros de asociaciones en 

Sudáfrica, Australia y Norte América que poseen 

conocimientos informáticos en la salud.

Miembros de la organización las cuales están 

encargados del desarrollo software.

Base 1000 personas.
Miembros de la organización asociados al 

área de desarrollo de productos software

Muestra final

224 personas (22% del total). 152 hombres y 72 

mujeres. 97 (43%) fueron de Sudáfrica, 84 (37%) 

de Estados Unidos y 45 (20%) de Australia. Solo un 

15.5% de la muestra no se encuentra utilizando 

SDM.

200 miembros del equipo los cuales a través 

de los años agilisaron los procesos de 

desarrollo gracias a la metodología Scrum

Empresas
Sector Salud. Asociados con Sistemas de 

Información para hospitales, farmacéuticos y 

laboratorios.

Los datos se recolectaron de una empresa 

alemana de seguros líder a nivel mundial la 

cual se encontraba en un estado de transición 

de metodología ya que la empresa esta 

pasando del Modelo-V a trabajar con SCRUM.

Título

Autor

Perfil
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 UMAM-Q: An Instrument to Assess the Intention to Use Software Development 

Methodologies 

 Acceptance of agile methodologies: A critical review and conceptual framework 

 

Con respecto a los otros papers, varios de ellos se centraban en empresas específicas que 

desarrollaban software. En otros, no se limitaron a un solo sector ni país con el fin de tener un 

mayor marco de estudio. Finalmente, todos los datos se juntaron en un solo cuadro resumen. 

 

En el Anexo 8 se tiene un mayor detalle de la tabla sobre los Perfiles de las muestras. 

 

4.5.1 Informes de perfiles de muestra y resultados 

 

Adicionalmente, se elaboraron documentos por cada uno de los perfiles para explicar con 

mayor detalle estas características. Los documentos se basaron en la siguiente estructura: 

 

 Sección 1. Información General: Se especifica el nombre del proyecto. 

 Sección 2. Introducción: Se explica el motivo del documento y los datos generales del 

paper a analizar (título, autor, año de publicación, etc.) 

 Sección 3. Datos de la muestra: Se detalla el perfil que se siguió para seleccionar la 

muestra de estudio para la validación de las variables del paper de investigación 

seleccionado. 

 Sección 4. Análisis de resultados: Se explica un resumen de las conclusiones que los 

investigadores llegaron, además de mostrar el modelo resultante basado en un esquema de 

variables y atributos. 
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Un ejemplo de estos documentos se muestra a continuación: 

 

Ilustración 22. Perfiles de las muestras

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Con estos documentos, se pudo conocer cuáles eran los contextos bajos los que se validaron los 

modelos seleccionados, a qué tipo de segmento eran enfocados y a qué tipo de empresas se 

habían realizado las investigaciones, además que se incluían los resultados de las 

investigaciones por cada paper, los cuales se consolidaban en los cuadros y diagramas 

propuestos por los autores. Este fue el principal motivo de la realización de los informes, el 

cliente necesitaba tener de manera resumida los modelos de cada paper bajo un esquema que 

consolidase las propuestas. 

Solo uno de estos papers, titulado ―UMAM-Q: An Instrument to Assess the Intention to Use 

Software Development Methodologies‖, no se llegó a documentar debido a no encontrarse 

disponible en su momento (se verificó en la biblioteca virtual de la UPC y tampoco se contaba 
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con el texto completo). Por lo tanto, se tuvieron en total 9 informes de los Perfiles de las 

Muestras. 

En el anexo 9, se pueden encontrar los informes generados para cada modelo de aceptación de 

la lista seleccionada. 

 

4.6 Diccionario de variables 

 

Luego de realizar los perfiles de muestra y de tener identificado los contextos bajo los cuales se 

realizaron dichas investigaciones, se procedió a realizar un diccionario de variables que 

ayudara a agrupar y consolidar todas las variables obtenidas en un inicio.  

 

4.6.1 Investigación de referencias 

 

Para poder validar que las variables que se habían identificado en un inicio eran significativas 

se realizó una investigación de sus referencias. Esto se llevó a cabo de la siguiente manera: 

Primero se listó todas las variables que se tenían en un inicio (36 variables) y se comenzó a 

analizarlas para poder buscar similitudes o relaciones que podrían permitir juntarlas en una sola 

variable general.  

Una vez realizado esto con la lista consolidad y resumida se procedió a realizar una búsqueda 

de todas las referencias de estudios de modelos de aceptación que utilizaban o citaban dicha 

variable al realizar su investigación, ya sea que la nombraban como posible factor, que la 

usaban en un modelo teórico o que la validaban a través de un análisis estadístico.  

 

4.6.2 Desarrollo del diccionario de variables 
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Una vez que se obtuvieron todas las referencias para cada variable se realizó un cuadro para 

consolidar la información y genera el diccionario de variables. Este constaba de los siguientes 

campos: 

 

Variable: El nombre de la variable analizada 

Definición: Se describe una pequeña definición del significado de la variable y sobre el 

contexto al que se refiere. 

Referencia: Listado de las investigaciones que hicieron referencia o usaron dicha variable, se 

coloca el nombre de los autores seguido del año de su publicación 

Variables relacionadas: Se colocan las variables que tienen relación con la analizada, ya sea 

porque son sinónimos, son parte de la variable, tienen el mismo significado bajo el contexto 

descrito, en conjunto tienen el mismo sentido. 

 

Una parte del entregable de esta sección se muestra en la siguiente ilustración:  

 

Ilustración 23 Diccionario de Variables

 

Fuente: Elaboración propia 

 

En el Anexo 10 se tiene un mayor detalle de la tabla del diccionario de variables. 

Variable Definición Autor Referencias (Meta Analisis) Observaciones

Apoyo de la alta dirección

Se refiere a la aprobación continua, activa y entusiasta de 

los altos directivos de la organización hacia la adopción de 

una MDS 

R.W. Zmud (1984)
Frank K.Y. Chan y James Y.L. Thong (2009)

Mali Senapathi y Ananth Srinivasan (2011)
OK

Apoyo Externo
El apoyo externo se refiere al uso de entrenamiento externo 

o apoyo de consultores

B. Schatz y I. Abdelshafi 

(2005)
Frank K.Y. Chan y James Y.L. Thong (2009) OK

Autoeficacia
Creencia o juicio del individuo con respecto a su capacidad 

de usar MDS.

S. Nerur, R. Mahapatra y G. 

Mangalaraj (2005)

Frank K.Y. Chan y James Y.L. Thong (2009)

Conradie, Pieter y Huisman, Magda (2012)
OK

Beneficios percibidos

Grado en que se percibe que el uso de una metodología ágil 

mejora los procesos de desarrollo de software y sus 

resultados (mejor calidad, entrega más rápida, reducción de 

costos)

D. Leonard-Barton (1987) Leo Vijayasarathy y Dan Turk (2012)
Similar a Demostración de resultados, 

que podrá ser positivo o negativo

Carácter Innovador
Inclinación de un individuo a intentar o probar una nueva 

MDS.

C. Tolfo y R.S Wazlawick 

(2008)

Weiyin Hong, James Y.L. Thong, Lewis C. 

Chasalow y Gurpreet Dhillon (2011)

Conradie, Pieter y Huisman, Magda (2012)

OK

Diccionario de Variables
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4.7 Análisis de las variables 

 

Con el diccionario de variables realizado se pudo identificar que existían variables que por 

definición era similares o tenían una relación bastante estrecha entre ellas. Por lo que se realizó 

una identificación de estas ocurrencias y se redujo el número de variables a 26. 

 

Tabla 12. Lista de variables consolidadas 

Lista de variables (percepciones) 

Apoyo de la alta 

dirección 

Demostración 

de resultados 

Presión social 

percibida 

Cultura 

Organizacional 

Apoyo Externo Entrenamiento 
Obstáculos 

percibidos 

Madurez 

percibida 

Autoeficacia 
Expectativa de 

rendimiento 
Políticas/Normas 

Utilidad 

Percibida 

Carácter Innovador Experiencia 
Tamaño de la 

Organización 
Voluntariedad 

Cliente 
Facilidad de 

Condiciones 
Tipo de aplicación Habito 

Compatibilidad 
Facilidad de Uso 

Percibida 
Trabajo en equipo Imagen 

Complejidad Comunicación   

Fuente: Elaboración propia 
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Con esta nueva lista de variables consolidada se actualizó el meta-análisis realizado 

anteriormente para evitar redundancias y tener una fuente consolidad para poder realizar el 

análisis. En el anexo 11 se tiene un mayor detalle del meta-análisis actualizado. 

Una vez que se tenía el meta-análisis actualizado se realizó un análisis de cada variable para 

poder definir si es que podría considerarse un factor crítico, ya sea impulsor o inhibidor, en la 

adopción de metodologías de desarrollo de software o si es que no se pudo definir por 

contradicciones o por falta de validaciones. 

Luego de realizar todo el análisis, se agrupó los factores a través de una tabla de acuerdo al 

siguiente criterio: 

Impulsores: Estas variables fueron validadas tanto empírica como teóricamente y se les 

considera factores críticos que facilitan la aceptación de una metodología de desarrollo de 

software. 

Inhibidores: Estas variables también fueron validadas y se les considera factores críticos que 

obstaculizan o limitan la aceptación de una metodología de desarrollo de software. 

No se pudo definir: Estas variables no pudieron ser definidas, ya que presentaban 

contradicciones entre los autores analizados o se había llegado a una conclusión que no era 

significativa como factor de aceptación. 
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CAPITULO 5: METODOLOGIA DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS 

En el presente capítulo se detallará la metodología formal y probada con la que se ha 

gestionado todo el proyecto de investigación, se detallarán las fases con las cuales se trabajó y 

el proceso con el cual se realizó todo la etapa de investigación. Además, se detallará los 

resultados obtenidos de la investigación. 
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Capítulo 5: Metodología de Investigación y Resultados 

5.1 Metodología aplicada 

El proceso de investigación para este proyecto se realizó en dos grandes periodos de tiempo, los 

cuales se relacionan directamente con cada ciclo académico. La primera parte consistió en 

realizar una investigación de las principales metodologías de desarrollo de software que existen 

y los posibles modelos de aceptación que están relacionados. Para ello, se siguió la fase 

heurística, la cual consiste en realizar una búsqueda y recopilación de la información 

relacionada con el tema para obtener un mayor conocimiento. Luego, se siguió con la fase 

hermenéutica
42

. En esta, se realizó el análisis, la interpretación y clasificación de las fuentes 

descubiertas de acuerdo al impacto o relevancia que tienen sobre el trabajo de investigación. 

Para la segunda parte, se realizó un análisis más profundo de las variables obtenidas de los 

modelos de aceptación seleccionados. Para ellos se desarrollaron un meta análisis y un 

diccionario de variables con los que se pudo validar de manera teórica la significancia e 

impacto de los factores relacionados. De esta manera se pudo llegar al resultado final de la 

investigación, determinar los factores de impacto que llevan a la adopción e implementación de 

las metodologías de desarrollo de software. 

 

5.2 Resultados obtenidos 

 

Mediante el meta análisis de variables realizado se pudo obtener un listado de las variables que 

son consideradas factores críticos y han sido validadas en algún estudio de investigación, ya sea 

teóricamente o aplicando un análisis estadístico. De este análisis se obtuvieron un listado de 36 

variables validadas que se detallan en la tabla 11. 

                                                 
42

 Cfr. SEU 2013 
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Del mismo modo, a partir de la realización del diccionario de variables se pudo obtener un 

listado de variables consolidadas y correctamente validadas mediante referencias de otras 

investigaciones. La lista de variables obtenidas se muestra en la tabla 12.  

Con estos resultados se realizó una modificación al meta-análisis inicial con la lista consolidada 

y se realizó un análisis detallado de cada variable como se muestra a continuación en la 

siguiente tabla: 

 

Tabla 13. Factores de Impacto 

Variable  Análisis Conclusión 

Compatibilidad 

La variable fue validada tanto teórica o como 

empíricamente en 8 de los 11 de los papers 

seleccionados. Existe un caso en el que se 

considera un inhibidor pero es por un caso 

bastante específico. 

Impulsor 

Presión Social 

Percibida 

La variable fue validada como un impulsor en 

dos papers y usada teóricamente en tres. Sin 

embargo, también se obtuvo en dos 

investigaciones que no había ninguna relación 

con la aceptación de metodologías. Debido a 

estas contradicciones no se puede concluir si es 

un factor crítico. 

No se pudo concluir 

Experiencia 

La variable experiencia fue validada tanto como 

inhibidora e impulsora en la aceptación de 

metodologías. Contrariamente, en dos papers se 

encontró que no existía una relación 

significativa como factor crítico. Debido a estas 

contradicciones no se pudo llegar a una 

No se pudo concluir 
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conclusión definitiva. 

Utilidad 

La utilidad fue validada empíricamente por 2 

investigaciones como un factor crítico positivo 

en la selección de metodologías. Además, fue 

validado de manera teórica en 3 papers. Existe 

un caso donde se considera inhibidor pero el 

entorno está asociado a la continuidad de uso. 

Impulsor 

Facilidad de 

condiciones 

La facilidad de uso fue validada empíricamente 

como un factor positivo en 4 de los 11 papers y 

de manera teórica en uno. Al ser validado pro 

casi la mitad de las investigaciones 

seleccionadas se puede concluir que es un factor 

impulsor en la selección de metodologías de 

software. 

Impulsor 

Demostración 

de resultados 

La demostración de resultados parecía ser 

claramente un factor impulsor en la selección de 

unas metodologías de desarrollo de software al 

tener 4 validaciones positivas. Sin embargo, 

dentro de la muestra se encontró un paper que 

concluía que esta variable no era significativa. 

Debido a esta contradicción no se pudo llegar a 

una conclusión definitiva. 

No se pudo concluir 

Voluntad de uso 

La voluntad de uso fue validada de manera 

empírica y de manera teórica en dos 

investigaciones respectivamente. Debido a estos 

resultados, se puede concluir de manera segura 

que esta variable es un factor impulsor. 

Impulsor 
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Entrenamiento 

La variable fue validada tanto empírica como 

teóricamente en 4 papers de investigación. Por 

lo que, se puede concluir que el entrenamiento 

disponible es un factor que impulsa la 

aceptación de una metodología de desarrollo de 

software. 

Impulsor 

Facilidad de uso 

La facilidad de uso fue propuesta de manera 

teórica en dos papers de investigación. Sin 

embargo, se llegó a comprobar no es 

significativa como un factor crítico de 

aceptación. 

No se pudo concluir 

Apoyo de la alta 

dirección 

Se concluyó que el apoyo de la alta dirección es 

un factor que impulsa la aceptación de una 

metodología de desarrollo, ya que fue propuesta 

en dos investigaciones de manera teórica y fue 

validada positivamente en un paper. 

Impulsor 

Trabajo en 

equipo 

El trabajo en equipo fue validado de manera 

empírica y propuesto de manera teórica como 

un factor impulsor de aceptación en 3 papers de 

los 11 seleccionados. 

Impulsor 

Cliente 

La influencia del cliente también fue 

considerado un factor impulsor en la aceptación 

al ser evaluado positivamente en dos 

investigaciones y propuesto teóricamente. 

Impulsor 

Complejidad 

La complejidad fue propuesta teóricamente 

como un factor que dificulta la aceptación de 

una metodología, esto también se vio 

evidenciado en el estudio de Sven Overhage y 

Sebastian Schlaudere. Por lo que se puede 

Inhibidor 
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concluir que es un factor inhibidor de la 

aceptación de metodologías. 

Cultura 

Organizacional 

La cultura organizacional fue validada en dos 

de los 11 papers y además fue propuesta 

teóricamente. Por lo tanto, se puede concluir 

que es un factor impulsor en la aceptación de 

metodologías. 

Impulsor 

Autoeficacia 

La autoeficacia fue validada positivamente en 

uno de los papers de investigación y, 

adicionalmente fue propuesto de manera teórica 

por Frank K.Y. Chan y James Y.L. Thong. Por 

lo que se puede concluir que es un factor que 

impulsa la aceptación de una metodología de 

desarrollo. 

Impulsor 

Carácter 

Innovador 

A pesar de que esta variable fue validada 

empíricamente en uno de los papers 

seleccionados se encontraron dos 

investigaciones que determinaban que esta 

variable no tenía significancia como un factor 

crítico. Debido a esta contradicción no se pudo 

llegar a una conclusión definitiva. 

No se pudo concluir 

Imagen 

Esta variable fue validad de manera positiva en 

la investigación de Mohan, Ahlemann y Kügler. 

Sin embargo, en el mismo estudio se concluyó 

que no era significativa bajo otra perspectiva. 

Debido a esta contradicción no se pudo concluir 

algo definitivo. 

No se pudo concluir 
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Comunicación 

Fue propuesta de manera teórica como una 

variable que tiene un impacto positivo en la 

selección de una metodología de desarrollo de 

software. Por lo que se puede concluir que es un 

factor impulsor. 

Impulsor 

Expectativa de 

rendimiento 

Fue comprobada de manera empírica que es un 

factor crítico que impulsa la aceptación de una 

metodología de desarrollo de software 

Impulsor 

Políticas 

Fue comprobada de manera empírica que es un 

factor crítico que impulsa la aceptación de una 

metodología de desarrollo de software 

Impulsor 

Obstáculos 

Se concluyó en uno de los papers que esta 

variable no tenía significancia en la aceptación 

de una metodología. Por lo que no se pudo 

concluir nada definitivo. 

No se pudo concluir 

Tamaño de la 

organización 

El tamaño de la organización fue validado como 

un factor que dificulta la aceptación de una 

metodología de desarrollo de software. En ese 

sentido, se puede concluir que es un inhibidor. 

Inhibidor 

Apoyo externo 

Fue propuesta de manera teórica como una 

variable que tiene un impacto positivo en la 

selección de una metodología de desarrollo de 

software. Por lo que se puede concluir que es un 

impulsor. 

Impulsor 

Madurez 

Fue propuesta de manera teórica como una 

variable que tiene un impacto positivo en la 

selección de una metodología de desarrollo de 

software. Por lo que se puede concluir que es un 

Impulsor 
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impulsor. 

Tipo de 

proyecto 

Fue comprobada de manera empírica que es un 

factor crítico que impulsa la aceptación de una 

metodología de desarrollo de software 

Impulsor 

Habito 

Fue comprobada de manera empírica que es un 

factor crítico que impulsa la aceptación de una 

metodología de desarrollo de software 

Impulsor 

Fuente: Elaboración propia 

 

Por último, se agrupó los resultados en una tabla que identificaba los factores crítico que 

impulsan la aceptación de una metodología de desarrollo de software, los factores que inhiben 

dicha aceptación y los factores que no pudieron ser definidos debido a contradicciones, alta de 

validación o porque se concluyó que carecían de significancia. 
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CAPITULO 6: GESTIÓN DEL PROYECTO 

En el presente capítulo se detallará la gestión que se desarrolló durante el proyecto, los 

inconvenientes que se presentaron y como fueron solucionados. Se describirá el producto final 

que será entregado al culminar el proyecto y se detallará la ejecución del cronograma de 

trabajo con los retrasos y contratiempos encontrados. Además, se detallará la gestión de los 

recursos humanos, de las comunicaciones y de los riesgos durante todo el proyecto. 
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Capítulo 6: Producto Final 

6.1 Producto final 

A partir del diccionario de variables realizado, se pudo obtener un listado de las variables que 

son consideradas factores críticos y han sido validadas en algún estudio de investigación, ya sea 

teóricamente o aplicando un análisis estadístico. Se agrupó los resultados en una tabla que 

identificaba los factores críticos que impulsaron la aceptación de una metodología de desarrollo 

de software, los factores que inhibieron dicha aceptación y los factores que no pudieron ser 

definidos debido a contradicciones, falta de validación o porque se concluyó que carecían de 

significancia.  

 

Tabla 14. Factores Críticos de Aceptación 

Factores Impulsores (++) 

Factores Inhibidores 

(--) 

Factores que no se 

pudieron definir 

(¿?) 

Compatibilidad 

Utilidad 

Facilidad de condiciones 

Voluntad de uso 

Entrenamiento 

Apoyo de la alta dirección 

Trabajo en equipo 

Complejidad 

Tamaño de la 

organización 

Presión Social Percibida 

Experiencia 

Ventaja Relativa 

Facilidad de uso 

Carácter Innovador 

Imagen 

Obstáculos 
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Cliente 

Cultura Organizacional 

Autoeficacia 

Comunicación 

Expectativa de rendimiento 

Políticas 

Apoyo externo 

Madurez 

Tipo de proyecto 

Hábito 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

De todos los factores estudiados, Complejidad y Tamaño de la Organización se encontraron 

como factores inhibidores. En ese sentido, se recomienda que debe existir una buena 

comunicación entre los jefes de proyecto y su equipo de trabajo para demostrar que la 

metodología a utilizar no es complicada. Es importante enfatizar esta idea para disminuir la 

percepción de complejidad que los desarrolladores puedan tener antes de usar una nueva 

metodología. Además, hay que tomar en consideración el tamaño de la empresa. Mientras 

mayor sea la organización, se pueden generar más barreras para la aceptación de una SDM. 

Por otro lado, la Presión Social Percibida, Ventaja Relativa, Experiencia, Facilidad de uso, 

Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos no se pudieron determinar debido a las 

contradicciones que se encontraron entre los modelos, o porque solo fueron validadas 

teóricamente. La influencia social (o Presión Social Percibida) no es determinante según 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 98 

 

Conradie & Huisman y W. Hong et al., pero siempre se ha considerado como relevante según 

las teorías de otros modelos, además de haber sido comprobado como norma subjetiva por 

Vijayasarathy & Turk. 

Con respecto a la Ventaja Relativa y la Experiencia, los autores Vijayasarathy & Turk 

concluyeron que no resultó significante en la intención de uso pero sí en el uso relacionado con 

obstáculos, mientras que los demás autores confirmaron que afecta positivamente a la intención 

de uso de manera teórica. Por su parte, la facilidad de uso percibida también se ha considerado 

que afecta positivamente de acuerdo las teorías de otros modelos, pero para W. Hong et al. 

resultó ser insignificante tanto para la intención de uso como para el uso continuo. 

El Carácter Innovador no fue significante según Conradie & Huisman, pero W. Hong et al. 

confirman que sí es determinante para la intención de uso, pero no es posible afirmar lo mismo 

para el uso continuo ya que no tuvo significancia. En el caso de la imagen, esta variable 

presentó diferentes resultados según el tipo de comportamiento al uso para Mohan et al. Por un 

lado, contribuye al compromiso de uso; pero no se pudo determinar si esta afecta realmente al 

uso compatible y uso resistente (no fueron significantes). Finalmente, sobre los Obstáculos se 

ha encontrado relevante el estudio de Vijayasarathy & Turk, en el cual confirmaron que el 

resultado varía según el enfoque de esta variable relacionado con la intención de uso.  

El resto de factores se establecieron como impulsores en la aceptación de las metodologías y 

las definiciones de estos factores críticos se encuentran en la Tabla 13. Se deben tomar en 

consideración a la Compatibilidad, la Utilidad Percibida, Facilidad de condiciones y Voluntad 

de uso, ya que fueron estudiadas y validadas en más ocasiones. Las estrategias de 

comunicación para la adopción de una nueva SDM deben centrarse en las características 

comunes entre las metodologías en cuestión y las características del equipo de trabajo 

(compatibilidad), además de los beneficios que se obtendrán (utilidad percibida). También es 

importante facilitar las condiciones para que el proceso sea más manejable, brindando los 

equipos y el espacio de trabajo necesarios acorde a los requerimientos de la nueva metodología. 

Finalmente, es crucial que el equipo de desarrollo se sienta incluido en la decisión de la 

metodología. De esta forma, se garantiza una mayor valoración en la Voluntad de uso. Con un 

plan general basado en estas estrategias, se garantiza una mejor aceptación de una nueva 

metodología de desarrollo de software. 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 99 

 

 

6.2 Gestión del Tiempo 

A continuación, se detallarán las actividades realizadas según el plan de trabajo planificado y se 

describirán los retrasos y contratiempos que se presentaron.  

 

Tabla 15. Gestión del tiempo 

Ciclo Fases Planificado Retrasos/Contratiempos 

2013-02 

Investigación de 

metodologías de 

software 

Semana 7 Ninguno 

Investigación de 

modelos de aceptación 
Semana 11 Ninguno 

Meta análisis de 

variables 
Semana 14 Ninguno 

2014-01 

Definición del perfil de 

muestra 
Semana 5 Ninguno 

Diccionario de variables Semana 13 Ninguno 

Propuesta de factores Semana 14 Ninguno 

Fuente: Elaboración propia. 

 

El alcance fue modificado debido a las actividades agregadas por el asesor de nuestro cliente 

cuando realizaban sus reuniones. De esta manera, se incluyeron el meta análisis de las 

variables, la definición de los perfiles de muestra y el diccionario de variables. Del mismo 
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modo, se realizó cambios en los objetivos del proyecto de acuerdo a lo planificado 

inicialmente.  

En el Anexo 3, se pueden encontrar el detalle de las solicitudes de cambio aprobadas los 

cambios en el alcance realizados. 

 

6.3 Gestión de los Recursos Humanos 

 

A continuación, se detallarán como se desarrolló la gestión de los recursos humanos y los 

inconvenientes surgidos. 

Durante la primera parte del proyecto no se presentaron mayores contratiempos con respecto a 

la gestión de los recursos humanos. Se desarrollaron los roles y responsabilidades definidas en 

la tabla 4. 

El jefe de proyecto cumplió el rol de gestionar el proyecto de acuerdo a los objetivos 

planteados y asegurar que el cronograma de trabajo se cumpla de acuerdo a lo establecido. 

Durante la parte central de investigación del proyecto, tuvo que asumir paralelamente el rol de 

investigador de proyecto para apoyar en el cumplimiento de las responsabilidades y actividades 

encomendadas. El investigador del proyecto, asimismo, tuvo que asumir en determinados 

momentos del proyecto el rol de jefe de proyecto para poder realizar algunas coordinaciones 

que necesitaban ser atendidas de manera urgente. 

Al iniciar la segunda parte del proyecto se realizaron cambios en los encargados de los roles de 

gerente profesor y gerente alumna. Así también, se tuvo que solicitar la asignación de un 

recurso de TDP2 para poder cumplir con todas las actividades y responsabilidades que se 

requerían durante esta fase del proyecto.  

Por tal motivo, la estructura organizacional tuvo que ser modificada de la siguiente manera y 

los roles de responsabilidades variaron de acuerdo a los cambios que se presentaron. 
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Ilustración 24. Estructura Organizacional Actualizada

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Tabla 16. Roles y Responsabilidades Actualizadas 

Responsable Roles Responsabilidades 

Roy Pérez 
Gerente Profesor 

de Innova-TI 

Monitoreo y control de las actividades 

programadas del proyecto. 

Milagros Cruz 

Donayre 

Gerente Alumno 

de Innova-TI 

Apoyo en el monitoreo y control de las 

actividades programadas del proyecto. 

Renzo 

Rodríguez 
Recurso de TDP2 

Apoyo en el análisis de los papers de modelos de 

aceptación  

Apoyo en la definición del perfil de la muestra y 

de la planificación del caso de estudio. 

Fuente: Elaboración propia. 
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6.4 Gestión de las Comunicaciones 

A continuación, se detallarán como se desarrolló la gestión de las comunicaciones y los 

inconvenientes surgidos. 

La comunicación con la empresa InnovaTI se dio de acuerdo a lo planificado, como primera 

instancia se tomó la comunicación directa durante las horas de clases designadas. Como 

segundo método de comunicación se trabajó con el envío de correo a través de la cuenta de 

Gmail proporcionada usando la nomenclatura determinada y no se llegó al caso de urgencia de 

utilizar la opción de contactar directamente a través de llamada de celular con el gerente 

alumno. 

Al iniciar la segunda parte del proyecto ocurrió un cambio tanto del profesor gerente de la 

empresa como de la gerente alumna lo que ocasionó que surgieran algunas variaciones en la 

nomenclatura y las plantillas de los entregables. Sin embargo, este cambio no determinó 

ninguna complicación o inconveniente en los métodos de comunicación utilizados durante toda 

la primera parte, los cuales se siguieron usando regularmente.  

Con respecto a la comunicación con el cliente, decano de la facultad de ingeniería, se cumplió 

con lo planificado, todas las reuniones realizadas fueron previamente solicitadas mediante 

correo electrónico a su secretaría y de acuerdo a su disponibilidad. Durante el transcurso del 

proyecto surgieron ciertos inconvenientes debido a la sobrecarga de trabajo de nuestro cliente, 

lo que imposibilitaba poder tener un espacio en su agenda para poder reunirnos. En estos casos, 

se ejecutó la mitigación planteada y se programaron reuniones con la profesora Rosario 

Villalta, directora de la escuela, que desempeñaba en estos casos el rol de cliente.  

Con respecto al envío de información se cumplió con el formato de correo planificado al inicio 

del proyecto y no se generaron mayores inconvenientes en este método de comunicación. 

 

6.5 Gestión de los Riesgos 

Los riesgos enfrentados durante el desarrollo del proyecto fueron los siguientes: 
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 Información clave inaccesible de manera gratuita. 

- A inicios de la investigación se dio el caso de encontrar estudios e investigaciones que 

según las referencias eran claves para el proyecto pero que no estaban disponibles 

gratuitamente en el internet. 

 

 Cambios en el cronograma y/o retrasos 

- Se dio en bastantes ocasiones debido al cambio de alcance que el cliente solicitó para 

el proyecto, ya que no le era factible culminar su modelo considerado inicialmente. 

 

 Falta de disponibilidad del cliente 

- Este riesgo se dio con bastante frecuencia en ambos ciclos académicos, ya que nuestro 

cliente, decano de la facultad de ingeniería, en ciertas semanas tenía una agenda 

bastante cargada de reuniones que imposibilitaba reunirnos para ver el estado del 

proyecto. 

 

 Cambio en la gerencia actual de Innova-TI o de los miembros del comité 

- A inicios del segundo ciclo académico se dio un cambio en la gerencia de la empresa 

virtual InnovaTI tanto del gerente profesor como de la gerente alumna. 

 

Las actividades de mitigación fueron las siguientes de acuerdo a cada riesgo enfrentado 

respectivamente: 

 

 Se comunicó al cliente la dificultad de obtener el estudio clave de manera gratuita, el cliente 

nos indicó que investigáramos sus referencias y los estudios que lo citaban para poder 

encontrar la información requerida sin necesidad de depender específicamente de ese 
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estudio. En último caso, si no era posible encontrar dicha información, el cliente se 

comprometió a comprar la investigación. 

  Se usó las fechas de holgura planificadas inicialmente para poder avanzar y no generar 

retrasos en el desarrollo del proyecto. Del mismo modo, se coordinó con el cliente los 

cambios en las actividades del nuevo alcance y se definió la reasignación de actividades. 

 Se realizaron comunicaciones no presenciales, tales como envío de correos electrónicos con 

el avance semanal del proyecto o la entrega de algún entregable. En el caso que era 

necesario comunicarse directamente con el cliente con urgencia se utilizó el número celular 

que nos proporcionó para poder contactarlo de manera inmediata y resolver el 

inconveniente que hubiese surgido. 

 Se realizó una reunión con el nuevo profesor gerente para poder explicarle de manera 

general el objetivo, desarrollo y estado del proyecto al inicio el ciclo académico. Se 

realizaron reuniones con la gerente alumna para poder mostrarle el avance del proyecto y 

definir si se iban a cambiar los métodos de comunicación y envío de entregables.  

 

6.6 Lecciones aprendidas 

 

En esta sección se mencionan las lecciones que se han aprendido a lo largo del desarrollo de la 

investigación:  

 

 El correcto control de la comunicación con el cliente es de vital importancia para el 

correcto desarrollo del proyecto. Es indispensable definir en un inicio fechas y horas de 

reunión semanales con todos los miembros del equipo. En caso de no concretarse las 

reuniones o de surgir retrasos, se debe contar con otro medio de comunicación efectiva, 

como correos o llamadas telefónicas. 

 Es de vital importancia definir el alcance del proyecto, desde un inicio. De esta manera, se 

puede realizar una planificación mucho más eficiente y una ejecución sin retrasos o tiempos 

de inactividad. 
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 Los cambios tienen que ser notificados a todos los miembros del grupo lo antes posible, con 

el fin de evitar posibles malos entendidos o trabajos realizados innecesariamente. 
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Conclusiones 

 

 Se investigaron los distintos tipos de metodologías de desarrollo de software y se concluyó 

que las seis más relacionadas al tema son: Scrum, Extreme Programming (XP), Feature-

driven development, Dynamic system development method, Crystal family of 

methodologies y Rational Unified Process (RUP). 

 Los cuatro modelos de aceptación que pueden ser aplicados de manera más concreta en el 

entorno del desarrollo de software son: Technology Acceptance Model (TAM), Theory of 

Reasoned Action (TRA), Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT), 

Expectancy & Disconfirmation Theory (EDT), y Diffusion of Innovations Theory (DOI). 

Estos modelos se utilizaron en los papers de investigación seleccionados en el desarrollo 

del proyecto. 

 A partir de los 11 papers de investigación, se analizaron, agruparon y seleccionaron los 

factores más relevantes (llegando a ser 26), los cuales se clasificaron de acuerdo a su 

impacto, como impulsor (17), inhibidor (2) o indeterminado (7). 

 Se concluye que de los 17 factores que se establecieron como impulsores en la aceptación 

de las metodologías, la Compatibilidad, Utilidad, Facilidad de Condiciones y Voluntad de 

uso fueron las más representativas. Por otro lado, Complejidad y Tamaño de la 

Organización se encontraron como factores inhibidores. En ese sentido, todos ellos son 

considerados factores de impacto ante la decisión de elegir o aplicar una metodología. 

 Las variables Presión Social Percibida, Experiencia, Ventaja Relativa, Facilidad de uso, 

Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos no se pudieron determinar debido a las 

contradicciones que se encontraron entre los modelos o porque solo fueron validadas 

teóricamente. Para estas variables, se necesita establecer un nuevo modelo de aceptación 

para determinar su significancia. 
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Recomendaciones 

 

 Se recomienda realizar un estudio con mayor profundidad de los factores que no pudieron 

determinarse (Presión Social Percibida, Experiencia, Ventaja Relativa, Facilidad de uso, 

Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos). 

 Se recomienda la realización de un trabajo de investigación complementario, donde se 

defina un modelo de aceptación centrado en un entorno demográfico o económico 

específico y se plantee las variables encontradas en este proyecto como hipótesis para poder 

validarlas de manera estadística.  

 Se recomienda que los jefes de proyectos de desarrollo tomen en consideración los factores 

impulsores e inhibidores establecidos en esta investigación para que el proceso de 

aceptación de metodologías de desarrollo de software sea el más adecuado. 

 En ese sentido, y a partir de los factores inhibidores, se recomienda que debe existir una 

buena comunicación entre los jefes de proyecto y su equipo de trabajo para demostrar que 

la metodología a utilizar no es complicada. Además, hay que tomar en consideración el 

tamaño de la empresa. Mientras mayor sea la organización, se pueden generar más barreras 

para la aceptación de una SDM. 
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Glosario 

 

Ciclo de vida de desarrollo de software. Es una estructura que abarca todo lo relacionado al 

desarrollo de un producto de software, como la planificación, gestión de recursos, gestión de 

proyectos, control de actividades, desarrollo, entre otros43. 

 

Memoria. Recopilación de toda la investigación. Contempla las motivaciones, los condicionantes 

del proyecto, la tecnología del proyecto, las normas para su explotación, el presupuesto y la 

evaluación del proyecto. 

 

Paper. Un paper o artículo del estado del arte resume y organiza los resultados de investigación 

reciente en una forma novedosa que integra y agrega claridad al trabajo en un campo específico. 

 

Sprint. Es el corazón de la metodología Scrum, es un periodo de tiempo de un mes o menos donde 

una funcionalidad o mejora del producto destinado a pasar a producción es creado. Los Sprints 

tienen duraciones constantes a los largo de todo el desarrollo y se gestionan de manera iterativa44. 

 

Product Backlog. Es una lista ordenada de todo lo que se va a necesitar en el producto y es la 

única fuente de requerimientos para cualquier cambio que se debe hacer al producto. The Product 

Owner es el responsable del Product BackLog, incluyendo su contenido, disponibilidad y pedidos45. 

                                                 
43

 Cfr. Chan 2009 

44
 Cfr. Schwaber 2011 

45
 Cfr. Schwaber 2011 
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Siglario 

IBM International Business Machine 

IE Indicador de Éxito 

IEEE Institute of Electrical and Electronics Engineers 

OE Objetivo Específico 

RUP  Rational Unified Process 

SDM Software Development Methodology 

SDLC Software Development Life Cycle 

TAM Technology Acceptance Model 

TRA Theory of Reasoned Action 

DOI Diffusion of Innovation 
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Anexos 

Anexo 1 - Actas de Reunión 
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ANEXO 2 - Actas de conformidad  
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ANEXO 3 - Solicitud de cambio de alcance 
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ANEXO 4 - Lista de metodologías de desarrollo de software 

 

Nombre 
Añ

o 
Descripción Iteraciones 

Campo de 

aplicación 
Ventajas Desventajas 

Scrum 
198

6 

Se centra en 

la gestión de 

proyectos en 

situaciones en 

las que es 

difícil 

planificar el 

futuro, con 

los 

mecanismos 

de control del 

proceso'' 

empírica ", 

donde los 

bucles de 

retroalimentac

ión 

constituyen el 

elemento 

central. 

Software ha 

sido 

desarrollado 

por un equipo 

de auto-

organización 

El proceso de 

scrum se 

divide en tres 

fases: 

* Pre-Game - 

Esta fase 

incluye la 

etapa de toma 

de 

requerimiento

s que se 

almacenan en 

un Product 

BackLog y la 

definición de 

la arquitectura 

de la 

aplicación de 

acuerdo a los 

elementos que 

se encuentran 

en el Product 

BackLog. 

* Desarrollo - 

En esta etapa 

se desarrolla 

Teóricamente Scrum 

puede ser usado 

siempre cuando un 

grupo de personas 

quieren lograr un 

objetivo en común. 

Incluso puede ser 

usado en un enfoque 

de gestión de proyecto. 

Sin embargo, para que 

esta metodología sea 

efectiva se debe tener 

equipos de trabajo 

pequeños. Si no es el 

caso un a solución es 

dividir el proyecto en 

subgrupos. En la 

situación ideal todos 

los miembros del 

equipo tienen que estar 

en la misma ubicación 

para optimizar la 

comunicación entre lo 

miembros.  

Durante cada 

sprint no 

existe 

ninguna 

distracción o 

perturbación 

del exterior lo 

que permite 

que todos los 

miembros del 

proyecto 

estén 

enfocados y 

puedan ser 

creativos lo 

que es 

beneficioso 

para la 

productividad

. Al final de 

cada Sprint lo 

que se ha 

hecho debe 

ser evaluado 

antes de pasar 

al siguiente 

Debido a 

que el 

equipo de 

Scrum debe 

ser 

responsable 

de sí mismo 

durante cada 

Sprint, es 

importante 

que la 

gestión no 

interfiera en 

cómo se está 

realizando el 

trabajo. Para 

esto la 

dirección 

tiene que 

confiar 

firmemente 

en lo que el 

equipo está 

haciendo lo 

que puede 

ser 
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en 

incrementos 

(llamado'' 

Sprints "), a 

partir de la 

planificación 

y terminando 

con un 

comentario. 

Característica

s que deben 

aplicarse en el 

sistema están 

registradas en 

una cartera. 

Entonces, el 

dueño del 

producto 

decide qué 

elementos de 

trabajo 

pendiente se 

deben 

desarrollar en 

el siguiente 

sprint. Los 

miembros del 

equipo 

coordinan su 

trabajo en una 

reunión de pie 

todos los días. 

el software en 

ciclos 

repetitivos 

llamados 

Sprints que 

incluyen las 

fases 

tradicionales 

del desarrollo 

de software y 

están 

capacitadas 

para soportar 

cambios 

repentinos de 

requerimiento

s. 

* Post-Game - 

Es la fase del 

cierre del 

proyecto, se 

da cuando el 

cliente 

aprueba que 

todas las 

funcionalidad

es han sido 

completadas. 

Se realizan 

todo los 

preparativos 

para el pase a 

sprint. Esto 

mantiene 

todos los 

procesos 

flexibles. 

potencialme

nte 

problemático

. 
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Un miembro 

del equipo, el 

scrum master, 

es el 

encargado de 

resolver los 

problemas 

que impiden 

que el equipo 

de trabajo 

eficaz 

producción. 

Extreme 

Programmi

ng (XP; 

XP2) 

199

9 

Extreme 

Programming 

(o XP) es una 

metodología 

de ingeniería 

de software 

ágil, creado 

por Kent 

Beck. Se trata 

de un 

conjunto de 

las mejores 

prácticas de 

los cuales 

algunos son 

llevados a un 

nivel 

"extremo". Al 

igual que con 

otros métodos 

El ciclo de 

vida de la 

metodología 

XP consiste 

en 5 fases:  

* Exploración 

- Los clientes 

escriben las 

funcionalidad

es que quieren 

que sean 

agregadas al 

programa en 

historias de 

usuario. 

* 

Planificación 

- Se realiza 

una 

priorización 

XP es una buena 

opción cuando 

los 

requerimientos 

no están claros 

(esto puede 

ocurrir cuando el 

usuario no sabe 

exactamente lo 

que quiere) o 

tiene tendencia al 

cambio (debido 

al cambio de 

situaciones de 

negocio o por el 

resultado de 

alguna condición 

externa). Debido 

a que en XP el 

desarrollo de un 

Un proyecto 

en XP es bien 

moldeable. 

Un producto 

utilizable 

puede ser 

terminado 

rápidamente, 

lo que permite 

que un 

negocio 

pueda recibir 

las ventajas 

del producto 

de forma 

temprana y el 

producto 

puede seguir 

mejorándose 

continuament

El mayor 

problema 

para una 

implementac

ión en XP en 

cualquier 

ambiente va 

a ser 

usualmente 

el cliente. El 

cliente o la 

persona que 

juego el rol 

de cliente 

tiene que 

formar parte 

integras del 

equipo de 

desarrollo. 

Esto 
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ágiles, XP 

considera 

continuos 

cambios a los 

requisitos 

como un 

aspecto 

natural y 

deseable de 

desarrollo de 

software 

Extreme 

Programming 

es uno de los 

procesos 

ágiles más 

populares 

junto con 

Scrum que 

han sido 

validados 

como casos 

de éxitos por 

varias 

compañías de 

diferentes 

tipos e 

industrias a 

través de todo 

el mundo. 

Debe su éxito 

a que se 

de las 

historias de 

usuario y se 

realiza una 

estimación de 

esfuerzo para 

poder 

planificar un 

cronograma. 

* Iteraciones 

para 

despliegue - 

Se 

descompone 

el cronograma 

en un 

conjunto de 

iteraciones 

pequeñas que 

son 

desarrolladas 

con el método 

programación 

en pares. El 

cliente elije 

las 

funcionalidad

es que desea 

implementar 

y realiza las 

pruebas 

pertinentes. 

producto es 

dividido en 

muchos ciclos y 

cada ciclo es 

planeado por 

separado, lo 

cambios en la 

planificación 

pueden realizarse 

constantemente, 

de manera rápida 

y sencilla. 

e a partir de 

allí con la 

retroalimentac

ión que le den 

los usuarios 

finales. Sobre 

todo se aplica 

esto cuando el 

producto es 

exploratorio 

para el cliente 

también, ya 

que se tendrá 

una 

retroalimentac

ión del uso en 

tiempo real y 

adaptarse al 

cambio de 

pensar, deseos 

y 

circunstancias 

de los mismo 

usuarios.  

significa que 

el cliente va 

a tener que 

estar 

disponible 

en el lugar 

en todo 

momento. 

Algunas 

veces, esto 

no es 

factible, o el 

cliente se 

niega a ceder 

a un 

empleado al 

equipo de 

desarrollo 

por tiempo 

completo. 

En estos 

casos, la 

metodología 

de XP no 

puede ser 

capaz de 

trabajar de 

manera 

correcta y 

debe ser 

abandonada.  
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enfoca en la 

satisfacción 

del cliente, ya 

que ofrece el 

software que 

se necesite en 

el momento 

que se 

necesite. Esto 

se debe a que 

capacita a sus 

desarrolladore

s para que 

puedan 

responder de 

la manera más 

eficiente a los 

cambios en 

los 

requerimiento

s del cliente, 

aun cuando 

estos se den 

en la última 

etapa del ciclo 

de vida 

* Pases a 

producción - 

En esta fase 

se realizan 

pruebas 

adicionales y 

pruebas de 

rendimiento 

antes de que 

se entregue el 

primer release 

de la 

aplicación al 

cliente. 

* 

Mantenimient

o - En esta 

fase se 

mantiene el 

release 

entregado en 

producción a 

la vez que se 

van 

desarrollando 

nuevas 

funcionalidad

es que va 

deseando el 

cliente.  

* Muerte - En 

esta fase es 
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cuando el 

cliente ya no 

tienen 

ninguna 

funcionalidad 

que 

implementar 

y se genera la 

versión final 

de la 

aplicación 

con el 

documento de 

aceptación 

correspondien

te. 

Feature-

driven 

developme

nt 

200

2 

Es un enfoque 

ágil y 

adaptativo 

para el 

desarrollo de 

sistemas. No 

abarca todo el 

proceso de 

desarrollo de 

software, solo 

se enfoca en 

las fases de 

diseño y 

construcción 

pero está 

FDD consiste 

de 5 procesos 

secuenciales: 

* Desarrollo 

de un modelo 

general - Se 

desarrolla un 

modelo 

general del 

software 

donde se 

presenta una 

guía paso a 

paso donde 

los miembros 

el enfoque de 

FDD puede ser 

usado por 

cualquier 

organización de 

desarrollo de 

software que 

necesite entregar 

productos 

software que son 

críticos para el 

negocio a tiempo 

y con una 

indiscutible 

calidad. 

Reducción de 

Riesgos a 

través de la 

iteración de 

diseño y 

construcción 

en pequeños 

trozos. 

FDD ayuda 

en la 

reducción de 

riesgos 

mediante 

iteraciones 

cortas de 

No es muy 

potente en 

proyectos 

pequeños 

(un 

desarrollador

, solo una 

persona 

modelando) 

Se realiza 

mucha 

dependencia 

del 

programador 

jefe, que 
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diseñado para 

trabajar con 

las otras 

actividades de 

un proyecto 

de desarrollo 

de software. 

Le da énfasis 

en los 

aspectos de 

calidad 

durante todo 

el proceso, es 

por ello que 

incluye 

entregas 

frecuentes y 

tangibles, 

junto con un 

seguimiento 

preciso de los 

avances 

realizados. 

FDD consiste 

en cinco 

procesos 

secuenciales y 

provee los 

métodos, 

técnicas y 

guías 

necesarias por 

del equipo y 

el arquitecto 

son 

informados 

con una 

descripción 

de alto nivel 

del sistema. 

El modelo 

general es 

divido en 

pequeños 

áreas de 

dominio 

donde se 

realiza un 

mayor detalle 

por cada una. 

* Elaborar 

lista de 

funcionalidad

es - El 

modelo 

general, los 

modelos de 

objetos y los 

requerimiento

s 

documentados 

ayudan a 

crear una lista 

de 

Desafortunadam

ente, reportes de 

experiencia 

confiables son 

todavía difíciles 

de encontrar, aun 

cuando varia 

firmas de 

consultoría 

parecen abogar 

por la 

metodología que 

se puede 

corroborar en 

internet. 

diseño, la 

comprensión 

de los 

requisitos y el 

sistema de 

una manera 

clara y 

distinta, lo 

que conduce a 

un estado 

donde no hay 

ambigüedades

, como las 

necesidades y 

las 

expectativas 

ya se 

entienden 

muy bien. 

La claridad de 

las 

necesidades y 

una mejor 

comprensión 

de los 

sistemas que 

se construirá 

se ganan a 

través del 

proceso 

Desarrollar el 

modelo 

actúa como 

coordinador, 

diseñador 

jefe y 

mentor. 

No hay 

mucha 

documentaci

ón de esta 

metodología 

escrita como 

para servir 

de guía 
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los 

Stakeholders 

del proyecto 

para poder 

entregar el 

sistema. A 

diferencia de 

otras 

metodologías 

agiles FDD 

afirma ser 

adecuada para 

el desarrollo 

de sistemas 

críticos.  

funcionalidad

es donde se 

presentan las 

funciones del 

sistema que 

tienen mayor 

valor para el 

cliente y son 

relacionadas 

con las áreas 

de dominio 

identificadas. 

* 

Planificación 

por 

funcionalidad 

- Se crea un 

plan de alto 

nivel donde 

cada conjunto 

de 

funcionalidad

es son 

secuenciadas 

de acuerdo a 

su prioridad, 

dependencias 

y son 

asignadas a 

un 

programador 

jefe, quien se 

general.  
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encarga de 

distribuir el 

trabajo. 

* Diseño y 

construcción 

por 

funcionalidad 

- Un grupo 

pequeño de 

funcionalidad

es es 

seleccionada 

del conjunto y 

se crean los 

equipos 

destinados a 

desarrollar 

esas 

funcionalidad

es. Se crea 

una iteración 

de máximo 

dos semanas 

de duración 

donde se 

realiza las 

actividades de 

diseño, 

codificación, 

pruebas 

unitarias, 

integración e 
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inspección de 

código.  

Dynamic 

system 

developme

nt method 

(DSDM) 

199

4 

Desde su 

origen DSDM 

se ha ido 

convirtiendo 

de manera 

gradual el 

marco de 

trabajo 

número uno 

para el 

desarrollo de 

aplicaciones 

rápidas 

(RAD) en el 

Reino Unido. 

Los 

desarrolladore

s de este 

método 

sostienen que 

además de 

servir como 

método, 

DSDM 

también 

proporciona 

un marco de 

trabajo de 

controles para 

DSDM 

consiste de 5 

fases: 

* la fase de 

estudio de 

viabilidad es 

donde la 

factibilidad de 

DSDM para 

un proyecto 

es evaluada. 

Se toma la 

decisión si se 

debe utilizar 

DSDM en ese 

proyecto. 

* En la fase 

de estudio del 

negocio se 

analizan las 

características 

del negocio y 

la tecnología, 

se crea la 

Definición del 

Área de 

Negocio 

donde se 

diagraman los 

El tamaño del 

equipo de 

DSDM varía 

entre 2 a 6, 

donde mínimo 

tiene que haber 

un usuario y el 

desarrollador. 

DSD ha sido 

aplicado en 

pequeños y 

grandes 

proyectos por 

igual. La una pre 

condición si se 

trabaja para 

proyectos 

grandes, es que 

el sistema debe 

poderse separar 

en componentes 

que puedan ser 

desarrollados por 

varios pequeños 

equipos de 

trabajo. Es 

sugerido que se 

aplique DSDM 

para sistemas de 

DSDM se 

centra 

principalment

e en proyectos 

que tienen un 

cronograma y 

presupuesto 

limitado, y se 

adhiere a los 

ocho 

principios 

fundamentale

s: 

 

• 

Concentrarse 

en lo que 

necesita el 

negocio 

• Entregar el 

trabajo a 

tiempo 

• Colaborar 

con eficacia 

• Nunca 

comprometers

e con la 

calidad 

• Genere el 

Es costoso 

de 

implementar 

debido a que 

se necesita 

que tanto los 

usuarios 

como los 

desarrollador

es tengan 

que estar 

entrenados 

para emplear 

la 

metodología 

de manera 

efectiva. Lo 

que puede 

ser una 

desventaja si 

se trata de 

un proyecto 

o empresa 

pequeña. 

Debido a 

que se apega 

a sus ocho 

principios 

puede ser 
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RAD, 

complementa

dos con una 

guía de cómo 

usar 

eficientement

e estos 

controles.  

La idea 

fundamental 

detrás de 

DSDM es que 

en lugar de 

fijar la 

cantidad de 

funcionalidad

es de un 

producto y 

luego ajustar 

el tiempo y 

los recursos 

para lograr 

cumplir con 

esa 

funcionalidad, 

es preferible 

fijar el tiempo 

y los recursos 

y luego 

ajustar la 

cantidad de 

funcionalidad

procesos, 

modelos y 

clases. Así 

también, se 

crea la 

arquitectura 

del sistema y 

el plan de 

prototipos. 

* La fase de 

modelo 

funcional es 

la primera 

fase iterativa 

secuencial. En 

cada iteración 

los contenidos 

se planean, se 

analiza y 

codifica, los 

prototipos son 

desarrollados, 

se analiza los 

resultados y 

se realizan las 

mejoras. Se 

genera un 

modelo 

funcional con 

el código del 

prototipo y el 

modelo de 

negocio más que 

para aplicaciones 

de ingeniería o 

científicas. 

proyecto de 

forma 

incremental 

utilizando 

bases sólidas 

• Desarrollar 

el proyecto de 

forma 

iterativa 

• comunicarse 

continuament

e con claridad 

• Demostrar 

el control 

restrictiva y 

difícil de 

trabajar en 

comparación 

con otros 

métodos de 

desarrollo de 

software 

ágil. 
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es 

relacionadas. 

análisis. 

* La fase de 

diseño y 

construcción 

en iteraciones 

es donde el 

sistema es 

construido. El 

resultado es 

un sistema 

probado que 

cumple al 

menos un 

conjunto 

acordado de 

requisitos.  

* La fase de 

implementaci

ón es donde el 

sistema se 

transfiere 

desde el 

entorno de 

desarrollo al 

entorno de 

producción. 

Se les da 

entrenamiento 

a los usuarios 

y se les 

entrega el 

sistema 
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concluido. 

Crystal 

family of 

methodolog

ies 

199

8 

Crystal es una 

familia que 

incluyen 

diferentes 

metodologías 

para 

seleccionar la 

que más se 

adapte a un 

determinado 

proyecto. El 

enfoque de 

Crystal 

también 

incluye 

principios 

para adaptarse 

a las 

diferentes 

circunstancias 

que puedan 

ocurrir en los 

distintos 

proyectos.  

Cada 

miembro de la 

familia 

Crystal Clear 

y Crystal 

Orange son 

los dos 

miembros de 

la familia 

Crystal que 

han sido 

estructurados 

y usados. 

Crystal 

Orange 

también 

presenta las 

actividades 

incluidas en el 

proceso.  

Crystal Clear 

está diseñado 

para 

proyectos 

bastante 

pequeños que 

comprenden 

hasta seis 

desarrolladore

s. Un equipo 

La familia de 

metodologías de 

Crystal ofrece 

una gama de 

variaciones para 

poder abarcar 

cualquier tipo de 

proyecto que se 

presente y usar 

una determinada 

metodología. 

Despendiendo 

del tamaño del 

proyecto y 

considerando 

que tan crítico es 

para la empresa 

el desarrollo del 

mismo es 

posible, a través 

de una matriz, 

definir que 

producto de la 

familia es el más 

adecuado de usar 

en esa situación  

La Familia de 

metodologías 

Crystal se 

centra 

principalment

e en la 

Criticidad y el 

tamaño del 

equipo, lo que 

ayuda en la 

definición y 

control del 

sistema 

El factor 

principal para 

Crystal es el 

equipo de 

trabajo y la 

comunicación

. 

Crystal pone 

mucho énfasis 

en las 

revisiones al 

final de la 

iteración, 

animando al 

Como no es 

una 

metodología 

rígida, 

dejando 

abierta la 

posibilidad 

de agregar y 

suprimir 

fases, 

productos, 

estrategias, 

técnicas que 

pueden 

afectar en el 

desarrollo 

del sistema. 

Delimita el 

alcance del 

proyecto con 

el cliente. 
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Crystal es 

marcado con 

un color que 

indica que tan 

pesada es la 

metodología 

(a más oscuro 

el color más 

pesada es). 

Crystal 

sugiere elegir 

el color 

apropiado 

para un 

proyecto 

basado en su 

tamaño y que 

tan crítico es. 

Proyectos 

más grandes 

necesitan 

mayor 

coordinación 

y 

metodologías 

más pesada, 

asimismo, los 

proyectos más 

críticos 

necesitan una 

mayor 

rigurosidad. 

usando 

Crystal Clear 

tiene que está 

ubicado en 

una oficina 

con espacio 

compartido 

debido a las 

limitaciones 

en su 

estructura de 

comunicación

.  

Crystal 

Orange está 

diseñado para 

proyectos 

medianos, un 

total de 1 0 a 

40 miembros 

del proyecto y 

con una 

duración de 1 

a 2 años. En 

esta 

metodología, 

el proyecto es 

repartido a 

varios 

equipos con 

grupos 

multifunciona

proceso a ser 

auto 

mejorable. 

El equipo 

puede reducir 

artefactos 

intermedios a 

medida que 

produzca 

código 

funcionando 

más 

frecuentement

e y use 

canales de 

comunicación 

más óptimos 

las personas 
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Crystal usa la 

siguiente 

simbología 

para definir 

qué tan crítico 

es un 

proyecto: 

Confort (C), 

Discretionary 

money (D), 

Essential 

money (E) y 

life (L). 

Donde sí un 

proyecto tiene 

nivel C quiere 

decir que el 

proyecto se 

cae por 

defectos no 

causa mucho 

impacto y aun 

se siente 

confortable. 

En cambio, si 

el proyecto es 

nivel L y se 

cae por causa 

de defectos 

puede 

literalmente 

causar la 

les usando 

una estrategia 

de diversidad. 

Crystal 

Orange se 

enfatiza la 

importancia 

de la fecha de 

lanzamiento 

al mercado. 

Ofrece las 

ventajas y 

desventajas 

entre extensos 

entregables, 

rápidos 

cambios de 

requerimiento

s y resultados 

de diseño 

permitiendo 

una reducción 

en el costo de 

su 

mantenimient

o. Sin 

embargo, 

mantiene la 

comunicación 

funcionando 

de manera 

eficiente entre 
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perdida de la 

vida.  

los equipos.  

Rational 

Unified 

Process 

199

8 

RUP es un 

proceso de 

ingeniería de 

software que 

ofrece un 

enfoque 

estructurado y 

disciplinado 

para poder 

asignar las 

tareas y 

recursos 

dentro de la 

organización. 

Su objetivo es 

asegura que la 

producción de 

software sea 

de alta calidad 

y que 

satisfaga las 

necesidades 

de sus 

usuarios, 

dentro de un 

cronograma y 

presupuesto 

establecido. 

Una de las 

El proceso de 

un proyecto 

de RUP se 

divide en 

cuatro fases 

que son: 

* En la fase 

de incepción, 

se establecen 

todos los 

objetivos del 

proyecto 

considerando 

todas las 

necesidades 

de todos los 

involucrados 

en el proyecto 

(usuarios 

finales, 

compradores 

o 

contratistas). 

* En la fase 

de 

elaboración es 

donde se 

sientan las 

bases de la 

Debido a su 

complejidad y 

rigidez la 

metodología de 

RUP está 

orientada más a 

proyectos de 

gran envergadura 

que tienen bien 

definido todas 

sus fases y 

pueden manejar 

toda la 

documentación 

requerida por 

RUP de manera 

eficiente. 

Es una 

metodología 

completa de por sí 

que tiene un 

énfasis en la 

documentación 

bien estructurada y 

precisa. 

Es capaz de 

resolver de manera 

proactiva los 

riesgos del 

proyecto asociados 

con la evolución 

de los 

requerimientos del 

cliente. 

Se requiere menos 

tiempo para la 

integración  

El tiempo de 

desarrollo es 

menor debido al 

reúso de 

componentes. 

Hay entrenamiento 

online y tutoriales 

habilitados para 

este proceso. 

Los 

miembros 

del equipo 

tienen que 

ser expertos 

en el campo 

que se le 

asigne para 

desarrollar 

un software 

bajo esta 

metodología. 

El proceso 

de desarrollo 

es muy 

complejo y 

desorganizad

o. 

En proyectos 

que usan 

nuevas 

tecnologías 

el reúso de 

componentes 

no es 

posible.  
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ventajas de 

usar RUP es 

que mejora la 

productividad 

del equipo, ya 

que le 

proporciona a 

cada miembro 

del equipo un 

acceso rápido 

a una base de 

conocimiento

s con guías, 

plantillas y 

herramientas 

para cualquier 

actividad 

crítica de 

desarrollo. De 

esta manera, 

al tener una 

base de 

conocimiento 

común no 

importa en 

qué fase 

trabaje o que 

rol tenga en el 

proyecto, 

todos los 

miembros del 

equipo 

arquitectura 

de software. 

En esta etapa 

se analiza el 

problema, se 

realiza el plan 

de proyecto, 

se describen 

en detalle el 

proceso, la 

infraestructur

a y el entorno 

de desarrollo 

y se 

identifican los 

actores y los 

casos de uso. 

* En la fase 

de 

construcción, 

todos los 

componentes 

y 

funcionalidad

es de la 

aplicación son 

desarrollados 

e integrados 

en el 

producto. 

RUP 

considera esta 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 178 

 

compartirán 

una visión, 

lenguaje y 

procesos en 

común de 

cómo 

desarrollar el 

software 

fase como un 

proceso de 

elaboración 

donde se pone 

énfasis en la 

gestión de los 

recursos, 

control de 

costos, de 

cronograma y 

calidad. 

* Se llega a la 

fase de 

transición 

cuando el 

producto 

software se 

encuentra lo 

suficientemen

te maduro 

para poder ser 

entregado a 

los usuarios. 

Con la 

retroalimentac

ión del cliente 

se procede a 

corregir los 

problemas 

pendientes o 

culminar 

alguna 
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característica 

pendiente. 

 

ANEXO 5: Lista de modelos de aceptación propuestos 

 

N° Título Autor Año Link 

1 

Antecedents for use of Information 

Systems Development Methodologies 

in Health Information Systems 

Conradie, Pieter 

& Huisman, 

Magda 

2012 

http://www.arsa-

conf.com/archive/?vid=

1&aid=3&kid=60101-

354&q=f1  

2 

Understanding the Nature of Use 

Regarding System Development and 

Management Methodologies - Using 

Psychoanalysis to Understand the 

Influences of Methodology Attributes 

Mohan, K., 

Ahlemann, F. & 

Kügler M. 

2012 

http://www.hicss.hawai

i.edu/hicss_46/bp46/os

7.pdf 

3 

Drivers of agile software development 

use: Dialectic interplay between 

benefits 

and hindrances 

Leo 

Vijayasarathy, 

Dan Turk 

2011 

http://libgen.org/scimag

3/10.1016/j.infsof.2011.

08.003.pdf 

4 

Investigating the Long-Term 

Acceptance of Agile Methodologies:  

An Empirical Study of Developer 

Perceptions in Scrum Projects  

Sven Overhage, 

Sebastian 

Schlauderer 

2012 

libgen.org/scimag5/10.

1109/HICSS.2012.387.

pdf 

5 

UMAM-Q: An Instrument to Assess the 

Intention to  

Use Software Development 

Mauricio 

Diéguez, Samuel 

Sepúlveda, 

2010 

sci-

hub.org/pdfcache/73aa9

0d5a09196ceded1e962c

https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://www.arsa-conf.com/archive/%253Fvid%253D1%2526aid%253D3%2526kid%253D60101-354%2526q%253Df1%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28DpfFP2hei1i0BqyZlnJF3LEgUag&usd=2&usg=ALhdy28MPtAy2Z1E1oTss6cIwvVECEl2zw
https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://www.arsa-conf.com/archive/%253Fvid%253D1%2526aid%253D3%2526kid%253D60101-354%2526q%253Df1%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28DpfFP2hei1i0BqyZlnJF3LEgUag&usd=2&usg=ALhdy28MPtAy2Z1E1oTss6cIwvVECEl2zw
https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://www.arsa-conf.com/archive/%253Fvid%253D1%2526aid%253D3%2526kid%253D60101-354%2526q%253Df1%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28DpfFP2hei1i0BqyZlnJF3LEgUag&usd=2&usg=ALhdy28MPtAy2Z1E1oTss6cIwvVECEl2zw
https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://www.arsa-conf.com/archive/%253Fvid%253D1%2526aid%253D3%2526kid%253D60101-354%2526q%253Df1%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28DpfFP2hei1i0BqyZlnJF3LEgUag&usd=2&usg=ALhdy28MPtAy2Z1E1oTss6cIwvVECEl2zw
http://www.hicss.hawaii.edu/hicss_46/bp46/os7.pdf
http://www.hicss.hawaii.edu/hicss_46/bp46/os7.pdf
http://www.hicss.hawaii.edu/hicss_46/bp46/os7.pdf
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag3/10.1016/j.infsof.2011.08.003.pdf&usd=2&usg=ALhdy28rUhdpTzRL1YanisM4xnD7YnAjmg
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag3/10.1016/j.infsof.2011.08.003.pdf&usd=2&usg=ALhdy28rUhdpTzRL1YanisM4xnD7YnAjmg
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag3/10.1016/j.infsof.2011.08.003.pdf&usd=2&usg=ALhdy28rUhdpTzRL1YanisM4xnD7YnAjmg
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag5/10.1109/HICSS.2012.387.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-kkcUWN_wJH3yY2WlGNloYgygd1A
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag5/10.1109/HICSS.2012.387.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-kkcUWN_wJH3yY2WlGNloYgygd1A
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag5/10.1109/HICSS.2012.387.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-kkcUWN_wJH3yY2WlGNloYgygd1A
https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://sci-hub.org/pdfcache/73aa90d5a09196ceded1e962cf56b482.pdf%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28_achW1qAJ6uMYK_qrOTw0EcaC-Q&usd=2&usg=ALhdy28bFL7OwzEEH2HFv-TfrR1VB3MXHQ
https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://sci-hub.org/pdfcache/73aa90d5a09196ceded1e962cf56b482.pdf%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28_achW1qAJ6uMYK_qrOTw0EcaC-Q&usd=2&usg=ALhdy28bFL7OwzEEH2HFv-TfrR1VB3MXHQ
https://www.google.com/url?q=http://www.google.com/url%3Fq%3Dhttp://sci-hub.org/pdfcache/73aa90d5a09196ceded1e962cf56b482.pdf%26usd%3D2%26usg%3DALhdy28_achW1qAJ6uMYK_qrOTw0EcaC-Q&usd=2&usg=ALhdy28bFL7OwzEEH2HFv-TfrR1VB3MXHQ
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Methodologies Cristina Cachero f56b482.pdf  

6 

Acceptance of agile methodologies: A 

critical review and conceptual 

framework 

Frank K.Y. Chan, 

James Y.L. 

Thong 

2008 

libgen.org/scimag3/10.

1016/j.dss.2008.11.009.

pdf  

7 

Acceptance of software process 

innovations – the case of extreme 

programming 

George Mangalar

aj, 

RadhaKanta Mah

apatra and 

Sridhar Nerur 

2009 

http://search.proquest.c

om.ezproxy.upc.edu.pe:

2048/docview/2187843

44/fulltextPDF?account

id=43860 

8 
User Acceptance of Agile Information 

Systems: A Model and Empirical Test 

Weiyin HONG, 

James Y.L. 

THONG, Lewis 

C. CHASALOW, 

and 

Gurpreet 

DHILLON 

2011 

http://papers.ssrn.com/s

ol3/papers.cfm?abstract

_id=1976914 

9 

What Makes IT Personnel Adopt 

Scrum? A Framework of Drivers and 

Inhibitors to Developer Acceptance 

Sven Overhage, 

Sebastian 

Schlauderer, 

Dominik 

Birkmeier 

2011 

libgen.org/scimag5/10.

1109/HICSS.2011.493.

pdf 

10 

Understanding Post-Adoptive Agile 

Usage — An Exploratory Cross-Case 

Analysis 

Mali Senapathi, 

Ananth 

Srinivasan 

2011 

http://www.agileallianc

e.org/files/5213/2435/0

842/Understanding%20

Post-

Adoptive%20Agile%20

UsageAn%20Explorato

ry%20Cross-

https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag3/10.1016/j.dss.2008.11.009.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-pZYnIRSYgFWEHiQq-LFcNvvNLNw
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag3/10.1016/j.dss.2008.11.009.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-pZYnIRSYgFWEHiQq-LFcNvvNLNw
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag3/10.1016/j.dss.2008.11.009.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-pZYnIRSYgFWEHiQq-LFcNvvNLNw
https://www.google.com/url?q=http://search.proquest.com.ezproxy.upc.edu.pe:2048/docview/218784344/fulltextPDF%3Faccountid%3D43860&usd=2&usg=ALhdy2-8V44F71mjZ3IzIlKotEKfyVWb8w
https://www.google.com/url?q=http://search.proquest.com.ezproxy.upc.edu.pe:2048/docview/218784344/fulltextPDF%3Faccountid%3D43860&usd=2&usg=ALhdy2-8V44F71mjZ3IzIlKotEKfyVWb8w
https://www.google.com/url?q=http://search.proquest.com.ezproxy.upc.edu.pe:2048/docview/218784344/fulltextPDF%3Faccountid%3D43860&usd=2&usg=ALhdy2-8V44F71mjZ3IzIlKotEKfyVWb8w
https://www.google.com/url?q=http://search.proquest.com.ezproxy.upc.edu.pe:2048/docview/218784344/fulltextPDF%3Faccountid%3D43860&usd=2&usg=ALhdy2-8V44F71mjZ3IzIlKotEKfyVWb8w
https://www.google.com/url?q=http://search.proquest.com.ezproxy.upc.edu.pe:2048/docview/218784344/fulltextPDF%3Faccountid%3D43860&usd=2&usg=ALhdy2-8V44F71mjZ3IzIlKotEKfyVWb8w
https://www.google.com/url?q=http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm%3Fabstract_id%3D1976914&usd=2&usg=ALhdy2__nGnqo3Pm2kRO4JBwRVaSr8EbzQ
https://www.google.com/url?q=http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm%3Fabstract_id%3D1976914&usd=2&usg=ALhdy2__nGnqo3Pm2kRO4JBwRVaSr8EbzQ
https://www.google.com/url?q=http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm%3Fabstract_id%3D1976914&usd=2&usg=ALhdy2__nGnqo3Pm2kRO4JBwRVaSr8EbzQ
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag5/10.1109/HICSS.2011.493.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-rz-7XB56vgee7-L4P4VxzqQx_IQ
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag5/10.1109/HICSS.2011.493.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-rz-7XB56vgee7-L4P4VxzqQx_IQ
https://www.google.com/url?q=http://libgen.org/scimag5/10.1109/HICSS.2011.493.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-rz-7XB56vgee7-L4P4VxzqQx_IQ
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
https://www.google.com/url?q=http://www.agilealliance.org/files/5213/2435/0842/Understanding%2520Post-Adoptive%2520Agile%2520UsageAn%2520Exploratory%2520Cross-Case%2520Analysis.pdf&usd=2&usg=ALhdy2-uQimdYG-dLTHWS4v_tjUZg-DDVA
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Case%20Analysis.pdf  

11 

A review of the factors which influence 

the use and usefulness of information 

systems 

Esther Díez y 

Brian S. 

McIntosh (2008) 

2008 

http://www.sciencedire

ct.com.sci-

hub.org/science/article/

pii/S136481520800191

6 

 

ANEXO 6 - Lista de variables de modelos de aceptación  

Lista de factores de modelos de aceptación 

            

Factor 
Nombre 

original 
Autor Año 

Sinónim

os 

Validacion

es 

Utilidad 
Perceived 

Usefulness 
Fred Davis 1989 

- 

Percepc

ión de 

utilidad 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

- Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlveda 

y Cristina 

Cachero 

(2010) 
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Facilidad de uso 
Perceived Ease 

of Use 
Fred Davis 1989 

- 

Percepc

ión de 

facilida

d de uso 

- Fácil 

uso 

- 

Expecta

tiva de 

esfuerzo 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

- Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlveda 

y Cristina 

Cachero 

(2010)  

- Pieter 

Conradie y 

Magda 

Huisman 

(++) 

Percepción de 

complejidad 

Perceived 

Complexity 

B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

Riemenschneider 

2003 
Comple

jidad 

- Sven 

Overhage 

y 

Sebastian 

Schlaudere

r (2012) (-) 

Presión Social 

Percibida 

Perceived 

Social Pressure 
Fred Davis 2003 

- Norma 

subjetiv

a 

- 

Influenc

ia 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

- Mauricio 
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Social Diéguez, 

Samuel 

Sepúlveda 

y Cristina 

Cachero 

(2010) 

Ventaja relativa 
Relative 

advantage 

B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

Riemenschneider 

2003   

- Sven 

Overhage 

y 

Sebastian 

Schlaudere

r (2012) 

(+) 

Compatibilidad Compatibility 

B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

Riemenschneider 

2003 

- 

Compat

ibilidad 

percibid

a 

- 

Compat

ibilidad 

con el 

trabajo 

- 

Compat

ibilidad 

de la 

tecnolo

gía 

Tomatzky 

y Klein; 

Raghaven 

y Chan; 

Johnson et 

al. (++) 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

- Sven 

Overhage 

y 

Sebastian 

Schlaudere

r (2012) 
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(+) 

- Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlveda 

y Cristina 

Cachero 

(2010) 

Demostración 

de resultados 

Result 

demonstrability 

B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

Riemenschneider 

2003 

- 

Observa

ncia 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Beneficios Benefits D. Leonard-Barton 1987 

- 

Benefici

os 

Percibid

os 

- 

Benefici

os 

Relativo

s 

  

Imagen Image 

B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

Riemenschneider 

2003     

Visibilidad Visibility B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

2003     
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Riemenschneider 

Voluntad de uso Voluntariness 

B. Hardgrave, 

F.D Davis y C. 

Riemenschneider 

2003   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

- Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlveda 

y Cristina 

Cachero 

(2010) 

Expectativa de 

rendimiento 

Performance 

Expectancy 

V. Venkatesh, 

M.G. Morris, 

G.B. Davis, F.D. 

Davis 

2003     

Intención de 

comportamiento 
Behavior intent 

V. Venkatesh, 

M.G. Morris, 

G.B. Davis, F.D. 

Davis 

2003     

Experiencia Experience 

V. Venkatesh, 

M.G. Morris, 

G.B. Davis, F.D. 

Davis 

2003 
Compet

encia 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 
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Influencia del 

cliente 

Customer 

Influence 

V. Venkatesh, 

M.G. Morris, 

G.B. Davis, F.D. 

Davis 

2003     

Facilidad de 

condiciones 

Facilitating 

Conditions 

V. Venkatesh, 

M.G. Morris, 

G.B. Davis, F.D. 

Davis 

2003     

Comportamiento 

de Uso 
Use Behavior A. Bhattacherjee 2001     

Confirmación Confirmation 
A. Bhattacherjee 

y G. Premkumar 
2004     

Satisfacción Satisfaction 
A. Bhattacherjee 

y G. Premkumar 
2004     

Cultura 

Organizacional 

Organizational 

Culture 

J. Ilvari y H. M. 

Huisman 
2007 

Cultura 

de la 

Compañ

ía 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Autoeficacia Self-efficacy 

S. Nerur, R. 

Mahapatra y G. 

Mangalaraj 

2005   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Carácter Personal C. Tolfo y R.S 
2008     



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 187 

 

Innovador Innovativeness Wazlawick 

Actitud del usuario 

hacia el uso 

User Attitude 

toward Use 

C. Tolfo y R.S 

Wazlawick 
2008     

Políticas Policies 
F. Sultan y L. 

Chan 
2000     

Entrenamiento Training 
D. Leonard-

Barton 
1987   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Supervisores Supervisors 
D. Leonard-

Barton 
1987     

Influencia de 

compañeros 
Influential peers 

D. Leonard-

Barton 
1987     

Clientes Clients 
D. Leonard-

Barton 
1987     

Mandato 

organizacional 

Organizational 

mandate 

- C.K. 

Riemenschneider, 

B.C. Hardgrave y 

F.D Davis 

2002     

Desafío Challenge 

- C.J. Kaemar, 

D.J. McManus, 

E.W. Duggan, 

J.E. Hale y D.P. 

Hale 

2009     
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Apoyo de la alta 

dirección 

Top management 

support 
R.W. Zmud 1984   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Apertura al 

cambio 

Openness to 

change 
R.W. Zmud 1984     

Apoyo de la 

organización 

Support from 

organization 

T.L. Roberts Jr, 

M.L. Gibson, 

K.T. Fields y 

R.K. Rainer Jr 

1998     

Gestión funcional 
Functional 

management 

T.L. Roberts Jr, 

M.L. Gibson, 

K.T. Fields y 

R.K. Rainer Jr 

1998 

Estructu

ra de la 

compañ

ía 

  

Participación del 

usuario 

User 

participation 

S.H. Higgings y 

P.T. Hogan 
1999     

Tipo de 

organización 

Organizational 

type 

M.M. Rahim, 

A.H. Seyal y 

M.N.A. Raham 

1998     

Nivel de 

madurez 
Maturity level 

M.M. Rahim, 

A.H. Seyal y 

M.N.A. Raham 

1998 

Madure

z 

Percibid

a 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 
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Tamaño del 

equipo 
Team Size 

M. Khalifa y J.M. 

Verner 
2000     

Control 

Percibido 

Perceived 

control 

G.C Green y A.R. 

Hevner 
2000 

Perceiv

ed 

Behavor

al 

Control 

  

Obstáculos 

Percibidos 

Perceived 

Hindrances 

Leo 

Vijayasarathy y 

Dan Turk 

2012     

Limitaciones 

percibidas 

Perceived 

limitations 

Leo 

Vijayasarathy y 

Dan Turk 

2012     

Tamaño de la 

organización 

Organization 

Size 

Leo 

Vijayasarathy y 

Dan Turk 

2012     

Utilidad para la 

organización 

Organizational 

Usefulness 

B. Hardgrave y 

R.A Johnson 
2003     

Trabajo en 

equipo 
Team Work 

F. Sultan y L. 

Chan 
2000   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Comunicación Communication 
F. Sultan y L. 

Chan 
2000   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 
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Thong 

(2009) (+) 

Respuesta el 

riesgo 

Response to 

risk 

F. Sultan y L. 

Chan 
2000     

Formalización Formalization F. Sultan y L. Chan 2000     

Habilidad 

individual 

Individual 

Ability 

M. Ceschi, A. 

Sillitti, G. Succi y 

S.D. Panfilis 

2005 

Compet

encia 

Individu

al 

  

Motivación Motivation 

M. Ceschi, A. 

Sillitti, G. Succi y 

S.D. Panfilis 

2005     

Apoyo externo 
External 

Support 

B. Schatz y I. 

Abdelshafi 
2005 

Consult

ores 

externos 

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Consecuencias 

laborales 

Career 

consequences 

- C.K. 

Riemenschneider, 

B.C. Hardgrave y 

F.D Davis 

2002   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

Entendimiento 

compartido 

Shared 

understanding 

M. Ceschi, A. 

Sillitti, G. Succi y 

S.D. Panfilis 

2005   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 
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Thong 

(2009) (+) 

Relación ardua 
Arduous 

relationship 

M. Ceschi, A. 

Sillitti, G. Succi y 

S.D. Panfilis 

2005   

- Frank 

K.Y. Chan 

y James 

Y.L. 

Thong 

(2009) (+) 

 

 

 

 

ANEXO 7 - Meta análisis de las variables y modelos de 

aceptación  

Leyenda 

       

 

✓✓ 

Afecta 

positivamente y 

fue demostrado 

(++) 

a Uso continuo 

   

 

✓t 

Teóricamente 

afecta 

positivamente 

(+) 

b1 

Uso 

comprometido 

(psicoanálisis)    

 
✓× 

No tuvo 

significancia (?) 
b2 

Uso compatible 

(psicoanálisis) 
   

 
×× Afecta 

negativamente y 

b3 
Uso resistente 

(psicoanálisis) 
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fue demostrado 

(--) 

×t 

Teóricamente 

afecta 

negativamente 

(-) 

c 
Uso con 

obstáculos 
   

 (*) Tener en cuenta que la variable dependiente es la intención de 

uso, salvo que se indique lo contrario. 
    

                         

Lista de 

variables 

(Percepci

ones) 

Conr

adie, 

Piete

r y 

Huis

man, 

Mag

da 

(201

2) 

Moha

n, K., 

Ahle

mann, 

F. y 

Kügle

r M 

(2012

) 

Leo 

Vijay

asara

thy y 

Dan 

Turk 

(201

1) 

Sven 

Overh

age y 

Sebas

tian 

Schla

uderer 

(2012

) 

Mauri

cio 

Diégu

ez, 

Samu

el 

Sepúl

veda 

y 

Cristi

na 

Cach

ero 

(2010

) 

Fran

k 

K.Y. 

Chan

, 

Jame

s 

Y.L. 

Thon

g 

(200

8) 

Georg

e 

Mang

alaraj, 

Radh

aKant

a 

Maha

patra 

and 

Sridh

ar 

Nerur 

(2009

) 

Esth

er 

Díe

z y 

Bria

n S. 

McI

ntos

h 

(20

08) 

W. 

Hon

g, 

Jam

es 

Y. 

Tho

ng, 

Lew

is. 

Cha

salo

w & 

G. 

Dhil

lon 

(201

1) 

Sven 

Over

hage, 

Sebas

tian 

Schla

udere

r y 

Domi

nik 

Birk

meier 

(2011

) 

Mali 

Sena

pathi 

y 

Ana

nth 

Srini

vasa

n 

(201

1) 

Compati

bilidad 
✓✓ 

✓✓ 

(b1) 

×× 

  ✓✓ ✓t ✓t ✓✓     ✓✓ ✓✓ 
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(b2 y 

b3) 

Presión 

Social 

Percibida 

✓×   ✓✓   ✓t ✓t   ✓t 

✓× 

(a) 

✓× 

✓✓ 

  

Experien

cia 
✓×   

×× 

✓× 

(c) 

    ✓t   ✓t     ✓✓ 

Utilidad         ✓t ✓t   ✓t 

✓✓ 

(a) 

 ✓× 

✓✓ 

  

Voluntad 

de uso 
✓✓       ✓t ✓t       ✓✓ 

  

Entrena

miento 
    ✓✓     ✓t ✓✓ ✓t     

  

Facilidad 

de uso 
✓×       ✓t ✓t     

✓× 

(a) 

✓× 

  

  

Facilidad 

de 

condicio

nes 

✓✓ 

(a) 
          ✓✓ 

✓t 

(a) 

✓✓ 

(a) 

 ✓✓ 

  

  

Ventaja 

relativa 
  

✓✓ 

(b1, 

b2, 

  ✓✓             ✓✓ 
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b3) 

Apoyo 

de la alta 

dirección 

          ✓t   ✓t     ✓✓ 

Trabajo 

en 

equipo 

          ✓t ✓✓       ✓✓ 

Cliente ✓✓           ✓✓ ✓t       

Satisfacc

ión 

✓✓ 

(a) 
              

✓✓ 

(a) 

 ✓× 

  

  

Compleji

dad 
  

✓✓ 

(b1, 

b2, 

b3) 

  ××             

  

Cultura 

Organiza

cional 

✓✓ 

(a) 
        ✓t         

  

Autoefic

acia 
✓✓         ✓t         

  

Carácter 

Innovado

r 

✓×               

✓× 

(a) 

 ✓✓ 

  

  

Intención 

de 

comporta

            ✓✓ ✓t     
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miento 

Herramie

ntas de 

soporte 

            ✓✓       ✓✓ 

Demostr

ación de 

resultado

s 

          ✓t         

  

Imagen   

✓✓ 

(b1)  

✓× 

(b2 y 

b3) 

                

  

Benefici

os 
    

✓× 

 ✓✓ 

(c) 

              

  

Comunic

ación 
          ✓t         

  

Expectati

va de 

rendimie

nto 

✓✓                   

  

Políticas ✓✓                     

Obstácul

os 
    ✓×               
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Limitaci

ones 
    ✓×               

  

Tamaño 

de la 

organiza

ción 

    

×× 

✓× 

(c) 

              

  

Apoyo 

externo 
          ✓t         

  

Madurez           ✓t           

Entendi

miento 

comparti

do 

          ✓t         

  

Relación 

ardua 
          ✓t         

  

Tipo de 

proyecto 
            ✓✓       

  

Methodo

logy 

Champio

ns 

                    ✓✓ 

Comodid

ad al 

cambio 

                

✓✓ 

(a) 

 ✓✓ 

    

Habito                 ✓✓ 

(a) 

    



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 197 

 

 ✓✓ 

Título 

Ante

cede

nts 

for 

use 

of 

Infor

mati

on 

Syst

ems 

Dev

elop

ment 

Met

hodo

logie

s in 

Heal

th 

Infor

mati

on 

Syst

ems 

Under

standi

ng the 

Natur
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ANEXO 8 - Perfil de la muestra 

 

 

Título 

Antecedents 

for use of 

Information 

Systems 

Developmen

t 

Methodologi

es in Health 

Information 

Systems 

Understanding the 

Nature of Use 

Regarding System 

Development and 

Management 

Methodologies - 

Using 

Psychoanalysis to 

Understand the 

Influences of 

Methodology 

Attributes 

Drivers of agile 

software 

development use: 

Dialectic interplay 

between benefits 

and hindrances 

Investigating the 

Long-Term 

Acceptance of 

Agile 

Methodologies:  

 An Empirical 

Study of 

Developer 

Perceptions in 

Scrum Projects 

Autor 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

Mohan, K., 

Ahlemann, F. y 

Kügler M (2012) 

Leo Vijayasarathy 

y Dan Turk (2011) 

Sven Overhage y 

Sebastian 

Schlauderer 

(2012) 

Per

fil 

Person

as 

Involucradas 

en el 

desarrollo de 

Sistemas de 

Información 

y miembros 

de 

asociaciones 

en Sudáfrica, 

Esta encuesta se 

realizó a personas 

que están 

involucradas o 

familiarizadas con 

las Metodologías 

de Desarrollo de 

Software, y que 

hayan formado 

Profesionales en 

desarrollo de 

productos 

softwares los 

cuales tienen 

relación y/o han 

adoptado 

metodologías 

ágiles de 

Miembros de la 

organización las 

cuales están 

encargados del 

desarrollo 

software. 
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Australia y 

Norte 

América que 

poseen 

conocimient

os 

informáticos 

en la salud. 

parte de un 

proyecto, 

cumpliendo roles 

tales como 

gerentes de 

proyectos, 

responsables de 

los programas, 

responsables de la 

gestión de 

portafolio, etc. 

desarrollo 

software. 

Encuestas vía 

online en grupos 

de Yahoo! entre 

los cuales 

participan 

personas de 

Estados Unidos, 

Canadá, India, 

Reino Unido, 

Australia, 

Botswana, 

Colombia, México 

y Nueva Zelanda. 

Base 

1000 

personas. 

7982 personas en 

una encuesta en 

línea para la 

investigación. 

15 grupos de 

Yahoo enfocados a 

metodologías 

ágiles 

Miembros de la 

organización 

asociados al área 

de desarrollo de 

productos software 

Muestr

a final 

224 personas 

(22% del 

total). 152 

hombres y 

72 mujeres. 

97 (43%) 

fueron de 

Sudáfrica, 

84 (37%) de 

Estados 

Unidos y 45 

1474 participantes 

(18% del total), de 

los cuales 1156 

son del género 

femenino (78.4%) 

y 318 son del 

género masculino 

(21.6%). El 70.8% 

fue Project 

Manager en su 

último proyecto de 

98 personas han 

desarrollado con 

metodologías 

ágiles un promedio 

de 15.5 de años y 

otros 3.9 años de 

experiencia con 

estas 

metodologías. 

48% son 

desarrolladores/arq

200 miembros del 

equipo los cuales a 

través de los años 

agilizaron los 

procesos de 

desarrollo gracias 

a la metodología 

Scrum 
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(20%) de 

Australia. 

Solo un 

15.5% de la 

muestra no 

se encuentra 

utilizando 

SDM. 

desarrollo. uitectos/ingenieros

/programadores 

software, 34% son 

directores/líderes/j

efes y 11% son 

analistas/consultor

es. 

Empre

sas 

Sector 

Salud. 

Asociados 

con Sistemas 

de 

Información 

para 

hospitales, 

farmacéutico

s y 

laboratorios. 

No se dependió de 

un sector, país o 

región en 

específico. 

No se dependió de 

un sector, país o 

región en 

específico. 

Los datos se 

recolectaron de 

una empresa 

alemana de 

seguros líder a 

nivel mundial la 

cual se encontraba 

en un estado de 

transición de 

metodología ya 

que la empresa 

está pasando del 

Modelo-V a 

trabajar con 

SCRUM. 

Título 

Acceptan

ce of 

software 

process 

innovatio

ns – the 

case of 

extreme 

User Acceptance of 

Agile Information 

Systems: A Model and 

Empirical Test 

What Makes IT 

Personnel 

Adopt Scrum? 

 A Framework 

of Drivers and 

Inhibitors to 

Developer 

Understanding 

Post-Adoptive 

Agil Usage - an 

Exploratory 

Cross-Case 

analysis 
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program

ming 

Acceptance 

Autor 

George 

Mangalar

aj, 

RadhaKa

nta 

Mahapatr

a y 

Sridhar 

Nerur 

(2009) 

Weiyin Hong, James 

Y.L. Thong, Lewis C. 

Chasalow y Gurpreet 

Dhillon (2011) 

Sven Overhage, 

Sebastian 

Schlauderer y 

Dominik 

Birkmeier 

(2011) 

Mali Senapathi 

y Ananth 

Srinivasan 

(2011) 

Perfil 

Person

as 

No se 

centró en 

las 

personas, 

sino en 

los 

proyectos 

de 

desarrollo 

de 

software 

dentro de 

la 

empresa y 

su 

relación 

con las 15 

prácticas 

de la 

Empleados que 

asistieron a un evento en 

la sede de la empresa X 

en EE.UU. 

Se realizó 

entrevistas a 

expertos en 

metodología 

Scrum con más 

de 4 años de 

experiencia que 

pertenecen a la 

empresa y con 

una amplia 

experiencia en 

metodologías 

convencionales. 

Miembros del 

equipo de 

desarrollo de 

software y que 

tuvieron 

relación con el 

proyecto. 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 203 

 

metodolo

gía XP 

adaptada 

a ABC 

Corp. 

Base 

Los 

proyectos 

que han 

adoptado 

la 

metodolo

gía XP y 

que la 

siguen 

utilizando 

dentro de 

ABC 

Corp. 

507 respuestas de una 

encuesta en línea para la 

investigación. 

Expertos en 

metodología 

Scrum con más 

de 4 años de 

experiencia que 

pertenecen a la 

empresa y con 

una amplia 

experiencia en 

metodologías 

convencionales. 

Miembros del 

equipo de 

desarrollo de 

software y que 

tuvieron 

relación con el 

proyecto. 

Muestr

a final 

23 

proyectos

. Se 

estudió la 

eficacia 

de las 15 

prácticas 

utilizadas 

en ABC 

Corp. y 

que se 

basan en 

las 12 

494 respuestas 

utilizables. No se ha 

podido recoger 

información 

demográfica sobre los 

encuestados debido a las 

políticas de privacidad 

de la empresa. El 2% 

estaban en la junta 

directiva de la empresa, 

el 38% en los mandos 

intermedios, y el 60% 

Se realizó la 

entrevista a 6 

expertos que en 

una escala de 1 

(conocimiento 

pobre) a 4 

(conocimiento 

experto) en 

metodología 

Scrum 

obtuvieron en 

promedio 3.7 

Desarrolladores 

Analistas de 

negocio 

Jefes de 

proyecto 

Scrum masters 

Gerentes de IT 

Service 

delivery 
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prácticas 

de la 

metodolo

gía XP 

original. 

era personal operativo. 

Empre

sas 

ABC 

Corp., un 

proveedor 

líder de 

solucione

s de 

software, 

es una 

empresa 

multinaci

onal 

multimill

onaria 

con 

operacion

es 

distribuid

as en 

cerca de 

50 países. 

La alta 

dirección 

de ABC 

Corp. 

decidió 

adoptar 

Empresa X, la cual se 

encuentra entre las 500 

principales compañías 

según Fortune en la 

industria de servicios. 

Su ingreso anual es de 

más de $ 10 mil 

millones, y tiene cerca 

de 20.000 empleados a 

nivel mundial. La 

muestra fue en la filial 

de EE.UU. La empresa 

X había comenzado un 

proyecto para sustituir 

su portal web interno 

por uno nuevo que se 

desarrolló utilizando un 

método ágil. Esta 

agilidad le valió el 

premio de las "10 

mejores intranets" de 

Nielsen Norman Group. 

El estudio se 

realizó en un 

gran compañía 

alemana DAX-

30,  

que 

recientemente 

ha adoptado la 

metodología 

Scrum  

para una parte 

considerable de 

su desarrollo de 

software de sus 

propios 

proyectos. La 

empresa 

pertenece a las 

principales 

empresas de 

seguros de todo 

el mundo y, 

hasta hace 

pocos años, ha 

desarrollado  

todos sus 

2 

organizaciones 

que han sabido 

usar las mejores 

prácticas del 

desarrollo ágil 

por más de tres 

años 

 

BBC 

Worldwide es 

el principal 

brazo comercial 

y una 

subsidiaria de 

propiedad total 

de la British 

Broadcasting 

Corporation. En 

este caso se 

consideró un 

caso piloto 

adecuado para 

probar el 

modelo 

desarrollado en 
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XP como 

la 

metodolo

gía de 

desarrollo 

primario 

en el 

período 

2001-

2002. 

Tras esta 

decisión, 

todos los 

desarrolla

dores de 

la 

compañía 

experime

ntaron un 

amplio 

programa 

de 

formación 

de 

inmersión 

XP 

realizada 

por un 

consultor 

externo. 

El estudio 

se basa en 

proyectos 

únicamente con 

metodologías 

tradicionales.  

el estudio 

actual. El 

equipo tuvo un 

costo operativo 

anual de 1,5 

millones de 

libras (EE.UU. 

$ 2,2 millones) 

y un 

presupuesto 

para el 

desarrollo de 

EUR 675K 

(EE.UU. $ 

965K). Se 

compone de 9 

personales: 

Gerente de 

Proyecto, 

Analista de 

Negocios, 

arquitecto de 

software, tester, 

desarrollador 

jefe, 3 

desarrolladores 

y un 

desarrollador de 

apoyo2. La 

tecnología 

utilizada fue de 

C #, .NET, MS 
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la fase 

posterior 

a la 

adopción 

de la 

difusión 

de XP en 

ABC 

Corp., 

casi 3 

años 

después 

de esta 

iniciativa 

(2005). 

SQL Server, y 

el legado 

conectado 

Código de 

servicio 

Framework 

(CSF).  

 

Statistics New 

Zealand, es una 

organización de 

gobierno y la 

fuente más 

importante de 

estadísticas 

oficiales y líder 

del Sistema 

Oficial de 

Estadística de 

Nueva Zelanda. 

Uno de sus 

proyectos es el 

programa 

estadísticas 

sociales oficial 

(POSS) que 

tiene como 

objetivo 

proporcionar un 

conjunto de 

estadísticas 

sociales y de 
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población 

oficiales para 

satisfacer las 

necesidades de 

información 

clave por parte 

del gobierno y 

la comunidad. 

La metodología 

ágil Scrum fue 

adoptada de 

manera sigilosa 

en uno de los 

proyectos 

relacionados al 

General Social 

Survey (GSS) 

en el 2007. GSS 

es una de una 

serie de 

encuestas 

sociales e 

iniciativas 

estadísticas 

comprendidas a 

través del 

POSS. 
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ANEXO 9 - Informes de los perfiles de muestra 

 

Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán las características principales del perfil de la 

muestra de estudio que sirvió para la investigación de Kunal Mohan, Frederik Ahlemann y 

Maurice Kugler realizada el año 2012. 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Understanding the Nature of Use 

Regarding System Development and Management Methodologies - Using Psychoanalysis to 

Understand the Influences of Methodology Attributes‖ el cual ha sido desarrollado por Kunal 

Mohan, Frederik Ahlemann y Maurice Kugler, en el año 2013, para analizar los factores del por 

qué las personas y/o empresas no utilizan metodología. En el análisis que presentan los autores, 

ellos disgregan el motivo principal del por qué no se usa en 3 variables dependientes las cuales 

son: Committed Use (CMU), Compliant Use (CPU) y Resistant Use (RU). Estas variables son 

los principales motivos por el que los individuos no utilizan metodologías de desarrollo 

software (SDM). Sin embargo, los autores proponen 4 variables independientes las cuales son 

los factores que influyen para que la persona muestre uno de los 3 motivos mencionados 

anteriormente. 
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Sección 3. Datos de la muestra 

Para realizar el estudio, los autores decidieron centrarse en los profesionales que han 

encabezado o formado parte de proyectos que hayan tenido que hacer uso de Metodologías de 

Desarrollo de Software. De esta forma, la investigación no se limitaría a un número específico 

de empresas o industrias. 

Para encontrar a estos profesionales, los autores buscaron en páginas como XING, LinkedIn, 

Viadeo y CompetenceSite. Gracias a esto, se llegó a tener una base de 7982 personas, quienes 

recibieron por correo electrónico una invitación personalizada en la cual se pidió la 

colaboración para completar una encuesta que habían elaborado. 

La muestra final se basó en todos aquellos que respondieron la encuesta, llegando a ser 1474 

participantes (18% del total), de los cuales 1156 son del género femenino (78.43%) y 318 son 

del género masculino (21.57%). Esta encuesta se realizó a personas que están involucradas o 

familiarizadas con las Metodologías de Desarrollo de Software, y que hayan formado parte de 

un proyecto, cumpliendo roles tales como gerentes de proyectos, responsables de los 

programas, responsables de la gestión de portafolio, etc. La proporción de la muestra por cada 

rol se indica en la siguiente tabla: 

 

Rol en Proyecto # Personas Porcentaje 

N/A 11 0.75% 

Project manager 1044 70.83% 

Project team member 112 7.60% 

Project sponsor 21 1.42% 

Controlling 3 0.20% 

Program manager  139 9.43% 
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Portfolio manager 24 1.63% 

Member of a project office /  

competence center project management 52 3.53% 

Other  68 4.61% 

Total 1474 

Fuente: HICSS-46 Detail Data for Reviewers v01 

 

Como se puede ver, la mayoría de los encuestados han sido jefes de proyectos y, por lo tanto, 

conocen la importancia de la gestión de los recursos y herramientas. 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

0.75%

70.83%

7.60%

1.42%

0.20%
9.43%

1.63%

3.53%

4.61%

Gráfico comparativo entre los roles de los 
encuestados N/A

Project manager

Project team member

Project sponsor

Controlling

Program manager 

Portfolio manager

Member of a project office / 
competence center project 
management

other 
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Sección 4. Análisis de resultados 

En base al análisis de las encuestas realizadas, se obtuvo los siguientes resultados en los cuales 

se explica la influencia de los atributos independientes (Ventaja relativa, Complejidad, 

Compatibilidad, Imagen) en las variables dependientes o constructos (Uso Comprometido, Uso 

Obligatorio, Resistencia al Uso). En el gráfico siguiente se reflejan los 3 modelos: el modelo A 

muestra la relación que tiene los 3 atributos (la complejidad no se consideró para este caso) en 

función al Uso Comprometido, el modelo B muestra la relación de los 4 atributos con el Uso 

Obligatorio y, finalmente, el modelo C muestra estos atributos reflejados en la Resistencia al 

Uso. 

 

Estos resultados obtenidos fueron analizados mediante matrices cruzadas entre los modelos 

planteados anteriormente (A, B y C). Estos resultados se reflejan en los siguientes gráficos: 
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Cada subíndice que se tiene de los atributos mostrados, en el margen izquierdo de las tablas se 

encuentra orientado a preguntas específicas en las cuales se puso un valor porcentual para tener 

una mejor observación basada en la muestra total. 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Antecedents for use of Information 

Systems Development Methodologies in Health Information Systems‖ el cual ha sido 

desarrollado por Pieter Conradie y Magda Huisman, en el año 2012, para analizar de manera 

específica los motivos del por qué no se están aplicando metodologías de desarrollo software en 

el rubro de ciencias de la salud. En el estudio que ellos realizan, se tienen se encuentran 11 

antecedentes previos los cuales ya se habían estudiado anteriormente del porque las SDM no se 

aplican, aun así, luego del análisis ellos concluyen que son 4 los principales factores por los 

cuales no se realiza la aplicación de SDM. Para el siguiente estudio se aplicaron la teoría de la 

Teoría Unificada de Aceptación y Uso de la Tecnología (UTUA) y la Teoría de la Expectativa 

Discontinuidad (EDT).  

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán las características principales del perfil de la 

muestra de estudio que sirvió para la investigación de Pieter Conradie y Magda Huisman 

realizada el año 2012.  

 

Sección 3. Datos de la muestra 
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El análisis realizado por los autores se basa en antecedentes ya hechos por otros autores y los 

cuales sirven como base para que ellos puedan continuarlo, de tal forma que se apliquen a un 

sector más específico que viene a ser las ciencias de la salud. El paper consta de 3 objetivos en 

específico: establecer que las metodologías de desarrollo software son aceptadas en Sistemas de 

Información en la Salud (HIS), UTUAT es válido para poder realizar el estudio y que el EDT 

también es otro fundamento válido para el análisis orientado a HIS. Cabe resaltar que la 

presente información se basa en la aceptación de SDM como individuo y el punto en especial a 

evaluar es la eficiencia y efectividad que las personas observan en estas.  

En base a los antecedentes previamente estudiados por otros autores, cabe resaltar que de los 11 

encontrado solo 4 se encontraron significativos para el análisis de este documento que vienen a 

ser: utilidad percibida, voluntariedad, contabilidad percibida y la norma subjetiva. Uno de los 

puntos que se tienen que tener en consideración y el posible motivo por el cual estos 4 hayan 

sido los motivos resultantes es que HIS se centra en obtener una mayor efectividad y eficiencia 

por la precisión de los productos a desarrollar. 

El uso y aceptación de tecnologías de información ha resultado en distintos modelos teóricos 

que no solo tienen un origen en IS sino también en casos psicológicos y sociólogos. Debido a 

estos factores, se propuso una unificación de distintos modelos previos en los cuales se recauda 

los factores considerables a evaluar en la aceptación de metodologías. Como resultado se da 

origen a UTUAT, el cual es una mezcla no solo de puntos tecnológicos sino también no 

tecnológicos lo que permite una evaluación más amplia y concisa. 
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Fuente: Antecedents for use of Information Systems Development Methodologies in Health 

Information Systems, 2012 

 

Sin embargo, otro tema el cual emerge en la evaluación de metodologías enfocadas al área de 

salud es el hecho de la continuidad que se tiene una vez que se han aceptado. El hecho que una 

metodología sea aceptada no implica que esta sea continuada durante futuros proyectos. Esto se 

va aplicar en el momento que la metodología, después de ser evaluada, se considere ineficiente 

o que no brinde buena productividad para futuros desarrollos. Por este hecho, para evaluar la 

continuidad de los SDM se desarrolló y se estudió siguiendo EDT. Esta teoría ha trascendido a 

convertirse en una de las más remarcada para la explicación del porqué los individuos 

continúan usando una metodología de desarrollo software. 

 

Fuente: Antecedents for use of Information Systems Development Methodologies in Health 

Information Systems, 2012 

 

Por el hecho que tanto el EDT y UTUAT son teorías que prueban validez para el estudio de 

SDM en el enfoque de salud, se propuso un modelo en los cuales se unifican estas dos teorías 

para el desarrollo en HIS. 
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Fuente: Antecedents for use of Information Systems Development Methodologies in Health 

Information Systems, 2012 

 

Para realizar este estudio, se seleccionó una muestra de personas las cuales se encuentran 

involucradas con el desarrollo de IS, los cuales son miembros de asociaciones en Sudáfrica, 

Australia y Norte América que poseen conocimientos informáticos en la salud. Se obtuvo un 

total de 1000 participantes para el llenado del cuestionario y así asegurar que el modelo 

propuesto fuese relevante. Para poder aplicar la encuesta se realizaron 4 estudios que fueron 

realizados mediante encuestas estructuradas. Para la recolección de la data se realizó 

cuestionario a nivel web en el cual se almacena la información y se emite respuesta, esta fue 

analizada bajo Modelos de Ecuaciones Estructurales (SEM). Los resultados obtenidos 

revelaron, con 152 hombres y 72 mujeres, que 97 (42.9%) participantes fueron de Sudáfrica, 84 

(37.2%) de Estados Unidos y 45 (19.9%) de Australia. Del grupo de encuestados, 101 de ellos 

están asociados con sistemas de información para hospitales, seguido farmacéuticos y sistemas 

de información en laboratorios.  
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Fuente: Elaboración propia 

 

Dentro del grupo de encuestados, el 16.9% indican que utilizan SDM estructurada, el 18.6% 

utiliza una metodología la cual ha sido adaptada para su desarrollo, 19.8% utiliza una 

metodología de desarrollo ágil, 11% utiliza frameworks en procesos de madurez, 4.8% usa 

objetos orientados a SDM y el 4.1% usa ingeniería de software. En total, solo se encontró un 

15.5% el cual no se encuentra utilizando SDM. Sin embargo, cabe resaltar que el porcentaje de 

personas asociadas y que se encuentran utilizando algún tipo de SDM para el desarrollo de 

software ha sido bastante considerable en la encuesta. 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Drivers of agile software development use: 

Dialectic interplay between benefits and hindrances‖ el cual ha sido desarrollado por Leo 

Vijayasarathy y Dan Turk, en el año 2012, para estudiar las percepciones que tienen las 

personas que adoptan metodologías software de desarrollo ágil para el entendimiento de los 

factores que influyen en la decisión de utilizarlas.  

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán las características principales del perfil de la 

muestra de estudio que sirvió para la investigación de los autores. 

 

Sección 3. Datos de la muestra 

El siguiente estudio realizado por los autores pretende examinar de manera objetiva aquellas 

percepciones que tienen las personas las cuales adoptan metodologías software de desarrollo 

ágil de tal forma que se tenga entendimiento en los factores que ayudaron en la decisión. Se 

realizaron distintos estudios basados en teorías de acciones razonadas y comportamientos 

planificados los cuales están relacionados con la adopción y el uso de la innovación de la 
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tecnología software. Acorde a ello, se modelo y testeó el uso de metodologías ágiles en función 

a creencias sobresalientes y normativas acerca de beneficios percibidos y sus limitantes. 

Los autores realizaron un modelo sacado de los estudios que ellos realizaron y encontraron 

distintas hipótesis que influyen en los factores en la decisión de adoptar una metodología ágil.  

 

Fuente: ―Drivers of agile software development use: Dialectic interplay between benefits and 

hindrances‖ 

 

Las hipótesis que plantean los autores son las siguientes: 

 

 H1.- Hay una asociación positiva entre beneficios percibidos y el uso ágil 

 H2.- Hay una asociación negativa entre limitaciones percibida y el uso ágil 

 H3.- Hay una asociación positiva entre la norma subjetiva y el uso ágil 

 H4.- Hay una asociación positiva entre el entrenamiento y el uso ágil 

 H5.- Hay una asociación negativa entre obstáculos percibidos y el uso ágil 

 H6.- La relación entre beneficios percibidos y uso ágil es moderada por los obstáculos 

percibidos 

 

La colección de datos para la investigación realizada en este estudio fue obtenida vía web en 

grupos los cuales conforman profesionales encargados de desarrollar software que adoptan 
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metodologías de uso ágil. Se identificó 15 grupos de Yahoo en los cuales se realizaron 

preguntar para encontrar las percepciones que tenían las personas acerca de los beneficios, 

limitaciones y obstáculos asociados con el desarrollo ágil. Del total de personas las cuales se 

enviaron solicitudes para realizar el cuestionario, 98 personas lo respondieron de los cuales hay 

algunos tienen una experiencia de 15.5 años en desarrollo de software y otros tienen 3.9 años 

en experiencia con metodologías ágiles. Las personas las cuales fueron analizadas están 

categorizadas como desarrolladores software/arquitectos software/ ingenieros/ programadores 

(48%), director/gerente/jefe (34%), analista/consultor (11%) y titulaciones en ágiles/XP (7%). 

 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Luego de obtener los resultados, se realizaron análisis estadísticos y mediante programas para 

poder obtener resultados más relevantes y así dar una mejor evidencia del estudio que 

realizaron los autores. Finalmente, lo que se obtuvo en base al modelo estructurado por ello, el 

cual se basa en los factores y las hipótesis a comprobar, muestra que los valores que se 

visualizan a continuación. 

Categorías de Personas Encuestadas
Desarrolladores 
software/arquitectos 
software/ingenieros/programa
dores 

Director/gerente/jefe

Analista/consultor
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Fuente: ―Drivers of agile software development use: Dialectic interplay between benefits and 

hindrances‖ 

 

En conclusión, los resultados muestran que los factores como norma subjetiva y entrenamiento, 

son relevantes en la adopción de una metodología software. Además de ello, el estudio muestra 

a su vez que la importancia de percibir beneficios es condicional en la presencia de percibir 

obstáculos. 
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Definición del perfil de la muestra 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Acceptance of software process 

innovations – the case of extreme programming‖ el cual ha sido desarrollado por George 

Mangalaraj, RadhaKanta Mahapatra y Sridhar Nerur, en el año 2013, para analizar la 

metodología XP (eXtrem Programming) que es de las metodologías ágiles más populares y 

examinar los factores que facilitan o dificultan su adopción y aceptación. Realizando estudios, 

los autores proporcionan una visión individual, como equipo, tecnológico, de tareas y factores 

ambientales que aceleran o impiden la aceptación de la metodología XP. 

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán las características principales del perfil de la 

muestra de estudio que sirvió para la investigación de los autores y así realizar un análisis de la 

metodología ágil para el desarrollo software conocida como XP.  

 

Sección 3. Datos de la muestra 

Debido al crecimiento que se tiene en adoptar metodologías ágiles de desarrollo software los 

autores estudian el crecimiento que éste ha tenido y es gracias proceso de innovación de 

sofwares (SPI). La difusión de la innovación es un proceso la cual consta de 6 etapas: 

iniciación, adopción, adaptación, aceptación, uso, incorporación. El presente estudio se centra 

básicamente en la etapa de aceptación de la metodología. 
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Fuente: The innovation diffusion cycle (adapted from Kwon & Zmud (1987)). 

 

Para esta investigación se estudió a un grupo de personas involucradas a un proyecto. De esta 

manera, se asegura que los factores externos a la organización impacten de manera uniforme el 

estudio. A su vez, ayuda a que se pueda controlar variaciones que se tengan en la estructura y 

cultura de la organización. El lugar de estudio fue proporcionado por ABC Corp. el cual señaló 

una compañía billonaria con más de 50 sucursales en distintos países. Los grupos de proyecto 

involucrados en desarrollo software fueron entrenados para la adaptación y utilización de la 

metodología XP. Con el apoyo de ABC Corp. se realizaron distintos estudios en los grupos 

para ver los progresos y la calidad con la cual se estaba llevando a cabo la metodología. Para la 

colección de los datos se empleó un framework basándose en Kwon y Zmud (1987). El 

framework proporciona 5 factores el cual tiene un rol en la implementación de innovación 

tecnológica. 

 

Fuente: SPI acceptance framework 
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Tras el análisis profundo que se tuvo del estudio concentrado en la fase de aceptación de la 

metodología se obtuvo un nuevo framework el cual se hizo con la cooperación de ABC Corp. y 

el apoyo constante de los autores. Finalmente se realizaron nuevas modificaciones al 

framework anterior mostrado, estas modificaciones reflejan la importancia de los factores que 

se involucran de manera marcante en la aceptación del software. 

 

Fuente: Acceptance of software process innovations – the case of extreme programming 

 

En conclusión, lo que se obtuvo fue que gracias a los estudios y reportes desembocan que el 

crecimiento de metodologías ágiles para el desarrollo software cada vez es más fuerte. Este tipo 

de estudios enfocados hacia cuestiones que aclaren conceptualmente diferentes enfoques de 

desarrollo software no solo tiene un valor incalculable para los profesionales, sino también para 

ampliar la comprensión de los fundamentos teóricos del proceso de cambio subyacente SPI. 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―What Makes IT Personnel Adopt Scrum? A 

Framework of Drivers and Inhibitors to Developer Acceptance‖ el cual ha sido desarrollado por 

Sven Overhage, Sebastian Schlauderer y Dominik Birkmeier, en el año 2011, para analizar la 

metodología Scrum que es de las metodologías ágiles más populares y con gran aceptación en 

el mercado de desarrollo software por su gran flexibilidad que éste brinda durante su desarrollo. 

El estudio realizado se centra en el análisis de la metodología y aquellos factores que la hacen 

aceptarla por desarrolladores. 

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se analizará la evidencia de la colección de información del 

paper desarrollado por los autores en el cual se habla de las características de la metodología y 

aquellos factores que ayudan en su elección por los desarrolladores. 

 

Sección 3. Datos de la muestra 

A comparación de las metodologías tradicionales para el desarrollo software, metodologías 

ágiles, como Scrum, introducen cambios fundamentales en el proceso de desarrollo. Scrum 
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enfatiza la aplicabilidad, desarrollo incremental y sobre todo la flexibilidad. La siguiente 

imagen muestra una comparación entre Scrum con las metodologías tradicionales. 

 

Fuente: What Makes IT Personnel Adopt Scrum? A Framework of Drivers and Inhibitors to 

Developer Acceptance. 

 

Una de las mayores diferencias entre la metodología Scrum con las tradicionales se encuentra 

en la identificación, análisis y gestión de los requerimientos. Scrum requiere de persona de 

tecnología la cual trabaje de manera conjunta con los clientes para discutir, identificar y agregar 

todos los requerimientos vistos en una lista ordenada según sus prioridades. Mientras ésta 

metodología es más flexible en el tema de la gestión de los requerimientos, requiere una mayor 

capacidad de comunicación entre el grupo del proyecto tanto con el cliente. 

Para el estudio de la metodología se aplicó el Modelo de Aceptación de Tecnología (TAM), al 

cual se le hicieron ligeras modificaciones para un mejor cubrimiento de su explicación. Estas 

modificaciones que se hicieron fueron en la agregación de 2 factores importantes, norma 

subjetiva y el aspecto voluntario del individuo.  
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Fuente: What Makes IT Personnel Adopt Scrum? A Framework of Drivers and Inhibitors to 

Developer Acceptance. 

 

El estudio fue realizado en una compañía alemana DAX-30 la cual había adoptado la 

metodología Scrum recientemente para una gran porción de los proyectos de desarrollo 

software. La compañía pertenece al grupo de las firmas mundiales de seguros y se encontraba 

en la migración de casi todos sus proyectos a la utilización de la metodología ágil. Para la 

transición, se incluyeron personas calificadas en la metodología para el entrenamiento y 

liderazgo en el equipo en la aceptación de Scrum.  

Gracias al estudio que se realizó, se llegó a plantear un nuevo modelo en el cual varía el TAM 

extendido que propusieron los autores. Con este nuevo modelo, se introducen aquello factores 

los cuales son los limitantes que influyen en las variables del TAM para la aceptación de la 

metodología ágil que viene a ser el Scrum. 
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Fuente: What Makes IT Personnel Adopt Scrum? A Framework of Drivers and Inhibitors to 

Developer Acceptance. 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Investigating the Long-Term Acceptance 

of Agile Methodologies: An Empirical Study of Developer Perceptions in Scrum Projects‖ el 

cual ha sido desarrollado por los autores Sven Overhage y Sebastian Schlauderer, en el año 

2012, para estudiar el proceso de aceptación de una metodología de desarrollo ágil, la cual es 

Scrum, en la migración de metodología de una compañía. La información del presente 

documento habla respecto a los factores que se mostraron durante la aceptación de la 

metodología y los beneficios posteriores que vinieron. 

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán las características principales del perfil de la 

muestra del estudio que realizaron los autores en base a datos recolectados de una compañía la 

cual se encontraba en la adaptación de la metodología ágil Scrum.  

 

Sección 3. Datos de la muestra 

Las metodologías ágiles de desarrollo software han adquirido un gran interés por la 

investigación y la práctica.  Como la introducción cambia considerablemente los hábitos de 

trabajo tradicionales en el área de desarrollo, la aceptación a largo plazo en las metodologías 
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ágiles es un factor crítico para la adaptación de esta. El gran cambio el cual realiza la 

adaptación de Scrum en la forma de trabajo es las numerosas reuniones de equipos que se 

tienen tanto del personal como con el cliente, la flexibilidad que se tiene para la realización de 

nuevas tareas y trabajar de forma continua teniendo en cuenta las observaciones de los clientes. 

La metodología Scrum cuenta con 3 diferentes niveles de planificación: Release Planning, 

Sprint Planning y Daily Scrum. En la etapa de Release Planning, se discute los aspectos 

estratégicos básicos como costes totales o las funciones del proyecto de desarrollo. En la fase 

de Sprint Planning, se realiza la planificación de las iteraciones que se desarrollaran para el 

desarrollo de proyecto. Los detalles de alto nivel son realizados en reuniones de Daily Scrum, 

este nivel consiste en las reuniones que se realizan qué consisten en un tiempo 15 minutos 

donde se exponen y discuten ideas de trabajos. Las etapas por las cuales se pasa en la 

implementación de una metodología ágil como Scrum son las siguientes: Iniciación, Adopción, 

Adaptación, Aceptación, Rutinización e Infusión.  

 

Fuente: Investigating the Long-Term Acceptance of Agile Methodologies: An Empirical Study 

of Developer Perceptions in Scrum Projects 

 

El modelo de aceptación propuesto por los autores se basa en el estudio de los factores por los 

cuales se llega a la aceptación de largo plazo de la metodología Scrum. El análisis se centra en 

los factores que vienen a desencadenar en las variables dependientes que son la Ventaja 

Relativa, Compatibilidad y Complejidad que llegan a finalmente a ser las variables que definen 

la aceptación de una metodología. 
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Fuente: Investigating the Long-Term Acceptance of Agile Methodologies: An Empirical Study 

of Developer Perceptions in Scrum Projects 

 

Para el presente estudio se recolectaron datos de una empresa alemana de seguros líder a nivel 

mundial la cual se encontraba en un estado de transición de metodologías, realizando el cambio 

del Modelo-V a trabajar con Scrum. Las personas a las cuales se aplicaron las encuestas y 

estudios son miembros del equipo de desarrollo de productos software, los cuales llegan a ser 

un total de 200 miembros que a través de los años agilizaron los procesos de desarrollo gracias 

a la metodología Scrum. 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Acceptance of agile methodologies: A 

critical review and conceptual framework‖ el cual ha sido desarrollado por Frank K.Y. Chan y 

James Y.L Thong, en el año 2009, para abordar aquello que se puede hacer para superar el 

desafío en la aceptación de las metodologías ágiles.  

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán el análisis realizado a la muestra que se estudió 

en el informe realizado por los autores. 

 

Sección 3. Datos de la muestra 

El informe realizado por los autores tiene como objetivo estudiar las soluciones que se tienen 

para superar la aceptación de las metodologías ágiles. Se proporciona una revisión crítica sobre 

la aceptación de SDM tradicionales y metodologías ágiles, desarrollar un marco conceptual 

para las metodologías ágiles como base en una perspectiva de gestión de conocimiento. 

Debido a los distintos factores que intervienen en la aceptación de una metodología software, 

los autores proponen un framework respecto a los conceptos que hay que tener en cuenta para 

el análisis en la aceptación de las metodologías software ágil. 
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Fuente: Acceptance of agile methodologies: A critical review and conceptual framework 

 

El presente artículo no cuenta con un público al cual se le haya realizado una encuesta para 

poder analizar y comprobar el modelo propuesto, solo es un texto teórico 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―Understanding Post-Adoptive Agile Usage 

– an Exploratory Cross-Case analysis‖ el cual ha sido desarrollado por Mali Senapathi y 

Ananth Srinivasan, en el año 2011, para el estudio del uso continuo de la metodología ágil y su 

eficacia en las organizaciones.  

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán el análisis realizado a la muestra que se estudió 

en el informe realizado por los autores. 

 

Sección 3. Datos de la muestra 

En el presente estudio se plantea que para poder obtener una metodología ágil de desarrollo 

software la cual sea efectiva, esta debe cumplir con ciertos requisitos. Tales requisitos los 

cuales están contenidos en la metodología son innovación, sociológico, tecnológico, equipo y 

temas organizacionales. La medición en la efectividad del uso de la metodología se mide en un 

uso horizontal (porcentaje de proyectos y desarrolladores/analistas utilizando prácticas ágiles) y 

uso vertical (explotar al máximo los beneficios de la metodología). Tres medidas se tomaran 

para la efectividad del uso: mejora del proceso de desarrollo, mejora de calidad en el proceso 

de desarrollo y satisfacción del cliente. 
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Fuente: Understanding Post-Adoptive Agile Usage – an Exploratory Cross-Case analysis 

 

Para obtener personas en la cual se puedan probar estos factores que consideran los autores, se 

realiza el estudio en 2 organizaciones que han sabido hacer las mejores prácticas del desarrollo 

ágil por más de 3 años. Una de las empresas es BBC Worldwide que es el principal brazo 

comercial y una subsidiaria de propiedad total de la British Broadcasting Corporation. En este 

caso se consideró un caso piloto adecuado para probar el modelo desarrollado en el estudio 

actual. El equipo tuvo un costo operativo anual de 1,5 millones de libras (EE.UU. $ 2,2 

millones) y un presupuesto para el desarrollo de EUR 675K (EE.UU. $ 965K). Se compone de 

9 personas: Gerente de Proyecto, Analista de Negocios, arquitecto de software, tester, 

desarrollador jefe, 3 desarrolladores y un desarrollador de apoyo2. La tecnología utilizada fue 

de C #, .NET, MS SQL Server, y el legado conectado Código de servicio Framework (CSF). 

Por otro lado, Statistics New Zealand, es una organización de gobierno y la fuente más 

importante de estadísticas oficiales y líder del Sistema Oficial de Estadística de Nueva 

Zelanda... La metodología ágil Scrum fue adoptada de manera sigilosa en uno de los proyectos 

relacionados al General Social Survey (GSS) en el 2007. GSS es una de una serie de encuestas 

sociales e iniciativas estadísticas comprendidas a través del POSS. 

Las personas a las cuales se les aplicó la encuesta para el análisis de datos son miembros del 

equipo de desarrollo software que tuvieron relación con los proyectos respectivos, entre ellos se 

encuentran desarrolladores, analistas de negocio, jefes de proyecto, Scrum master y Gerente de 

IT Service Delivery. No se tiene un número exacto respecto a las respuestas de las encuestas. 
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Sin embargo, el estudio comprueba mediante porcentajes que ciertos puntos del modelo 

mostrado en la imagen líneas arriba son válidos. 
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―User Acceptance of Agile Information 

Systems: A Model and Empirical Test‖ el cual ha sido desarrollado por Weiyin Hong, James 

Y.L. Thong, Lewis C. Chasalowd y Gurpreet Dhillon, en el año 2011, para el estudio de la 

aceptación de metodologías ágiles por parte de los usuarios y plantear un modelo de aceptación 

para el análisis de tanto de las metodologías ágiles como de SI.  

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán el análisis realizado a la muestra que se estudió 

en el informe realizado por los autores. 

 

Sección 3. Datos de la muestra 

Para el presente estudio, los autores realizaron estudios para dar explicación del porqué es que 

se está optando a elegir metodologías de desarrollo ágil mediante pruebas y planteamiento de 

un modelo de aceptación el cual involucra factores claves para realizar esta elección.  
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Fuente: User Acceptance of Agile Information Systems: A Model and Empirical Test 

 

El modelo fue desarrollado mediante la identificación de factores claves en la dimensión de la 

Actitud. Hay 2 variables dependientes que son la intención de seguir utilizando la metodología 

ágil y la intención de utilizar funciones futuras de la metodología ágil. Respecto a la 

identificación de los antecedentes, se centra en lo que es las creencias de los usuarios, los 

afectos y el comportamiento del uso pasado. 

 

Las hipótesis planteadas por los autores son las siguientes: 

 

 H1a: Perceive Usefulness tiene un efecto positivo en la intención de continuar utilizando la 

metodología ágil 

 H1b: Perceive Usefulness tiene un efecto positivo en la intención de uso futuro de las 

características. 

 H2a: Perceive Ease of Use tiene un efecto positivo en continuar con la metodología ágil 

 H2b: Perceive Ease of Use tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las 

características 

 H3a: Social Influence tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la 

metodología ágil 
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 H3b: Social Influence tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las 

características 

 H4a: Facilitating Condition tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la 

metodología ágil 

 H4b: Facilitating Condition tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las 

características 

 H5a: Satisfaction tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la metodología 

ágil 

 H5b: Satisfaction tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las 

características 

 H6a: Comfort with change tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la 

metodología ágil 

 H6b: Comfort with change tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las 

características 

 H7a: Habit tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la metodología ágil 

 H7b: Habit tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las características 

 H8a: Personal innovativeness tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la 

metodología ágil 

 H8b: Personal innovativeness tiene un efecto positivo en la intención de utilizar a futuro las 

características 

 H9a: Confirmation tiene un efecto positivo en la intención de continuar con la metodología 

ágil 

 H9b: Perceived Usefulness tiene un efecto positivo en Satisfaction 

 H9c: PEOU tiene un efecto positivo en Satisfaction 

 H10a: Confirmation tiene un efecto positivo on Perceive Usefulness 

 H10b: PEOU tiene un efecto positivo en Perceive Usefulness 

 H11a: Consistency of system layout tiene un efecto positivo en Comfort 
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 H11b: Consistency with user knowledge tiene un efecto positivo en Comfort 

 

Para la corrobación del modelo de aceptación e hipótesis se realizó un estudio a empleados que 

asistieron a un evento en la sede de una empresa en Estados Unidos. La empresa es una de las 

500 principales compañías en la industria de servicios, consta aproximadamente de 20000 

empleados a nivel mundial. El motivo de la selección de la empresa es por el hecho que había 

empezado un proyecto para sustituir su portal web por uno que se desarrolló utilizando 

metodología ágil. Las encuestas a los empleados se realizaron vía online de las cuales 494 

respuestas son utilizables. No se ha podido recoger información demográfica sobre los 

encuestados debido a las políticas de privacidad de la empresa. El 2% estaban en la junta 

directiva de la empresa, el 38% en los mandos intermedios, y el 60% era personal operativo. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

2%

38%

60%

Categorización de 
Encuestados

Junta directiva

Mandos 
intermedios

Personal 
operativo
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Definición del perfil de la muestra 

 

Sección 1. Información General 

Código y Nombre del Proyecto 

MODELOS DE ACEPTACIÓN DE METODOLOGÍAS DE DESARROLLO DE 

SOFTWARE EN EL PERÚ 

 

Para el proyecto se recopiló información del paper ―A review of the factors which influence the 

use and usefulness of information systems‖ el cual ha sido desarrollado por Esther Díez y Brian 

S. McIntosh, en el año 2009, para estudiar aquellos factores los cuales son influyentes en el uso 

y utilidad de los sistemas de información.  

 

Sección 2. Introducción 

Mediante el presente documento se explicarán el análisis realizado a la muestra que se estudió 

en el informe realizado por los autores. 

 

Sección 3. Datos de la muestra 

El estudio realizado por los autores tiene como objetivo identificar los factores que se han 

encontrado para influir en el uso y la utilidad que se obtiene de los sistemas de información. A 

su vez, proporcionar un asesoramiento para la gestión de los procesos de implementación y 

desarrollo.  

Dentro de lo que es el ciclo de vida de los sistemas de información, los autores proporcionan 

una tabla en la cual hablas las etapas por la cual pasa los SI y la categoría a la cual pertenece en 

el ciclo de vida. 
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Fuente: A review of the factors which influence the use and usefulness of information systems 

 

Además de esta tabla, también se pone en evidencia los procesos por el cual pasan las 

organizaciones cuando se piensa en el desarrollo o adquisición de un SI a través de las 3 etapas 

que son pre-implementación, implementación y post-implementación. 

 

Fuente: Envirommental Modelling & Software 24 (2009) 

 

El siguiente estudio realizado por los autores no consta de una comprobación respecto a los 

modelos realizados en su estudio, sólo es una investigación teórica la cual se deja abierta a 

futuras investigaciones. 
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ANEXO 10 - Diccionario de variables 

 

Variable Definición Autor 

Referenci

as (Meta 

Análisis) 

Observaciones 

Apoyo de la 

alta 

dirección 

Se refiere a la aprobación 

continua, activa y entusiasta 

de los altos directivos de la 

organización hacia la 

adopción de una MDS  

R.W. Zmud 

(1984) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Mali 

Senapathi 

y Ananth 

Srinivasa

n (2011) 

OK 

Apoyo 

Externo 

El apoyo externo se refiere al 

uso de entrenamiento externo 

o apoyo de consultores 

B. Schatz y 

I. 

Abdelshafi 

(2005) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

OK 

Autoeficacia 

Creencia o juicio del 

individuo con respecto a su 

capacidad de usar MDS. 

S. Nerur, R. 

Mahapatra y 

G. 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

OK 
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Mangalaraj 

(2005) 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

Beneficios 

percibidos 

Grado en que se percibe que 

el uso de una metodología 

ágil mejora los procesos de 

desarrollo de software y sus 

resultados (mejor calidad, 

entrega más rápida, reducción 

de costos) 

D. Leonard-

Barton 

(1987) 

Leo 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2012) 

Similar a 

Demostración de 

resultados, que 

podrá ser positivo 

o negativo 

Carácter 

Innovador 

Inclinación de un individuo a 

intentar o probar una nueva 

MDS. 

C. Tolfo y 

R.S 

Wazlawick 

(2008) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

OK 
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(2012) 

Cliente 
Grado en que el cliente 

influye en el uso de una MDS 

V. 

Venkatesh, 

M.G. 

Morris, G.B. 

Davis, F.D. 

Davis 

(2003) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

OK 

Comodidad 

al cambio 

Grado en el que el individuo 

se siente cómodo ante la 

posibilidad de un cambio en 

su estilo de trabajo. 

Schneider, 

W., y 

Shiffrin, 

R.M. (1997) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

incluida en cultura 

organizacional 

Compatibilid

ad 

- Nivel de consistencia entre 

el estilo de desarrollo de 

software que tiene un 

individuo y la MDS. 

- Grado en el que una MDS 

se percibe ser consistente con 

los valores sociales actuales y 

experiencias pasadas de los 

potenciales usuarios. 

- Grado en que una MDS es 

percibida como consistente 

B. 

Hardgrave, 

F.D Davis y 

C. 

Riemenschn

eider (2003) 

George 

Mangalar

aj, 

RadhaKa

nta 

Mahapatr

a and 

Sridhar 

Nerur 

(2009) 

Frank 

OK 
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con valores existentes, 

principios, prácticas y 

experiencias pasadas de los 

potenciales adoptantes. 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlved

a y 

Cristina 

Cachero 

(2010) 

Mali 

Senapathi 

y Ananth 

Srinivasa

n (2011) 

Sven 

Overhage 

y 

Sebastian 

Schlauder

er (2012) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

Mohan, 

K., 
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Ahleman

n, F. y 

Kügler M 

(2012) 

Complejidad 

Grado en que una MDS se 

percibe como difícil de 

entender o usar. 

B. 

Hardgrave, 

F.D Davis y 

C. 

Riemenschn

eider (2003) 

Sven 

Overhage 

y 

Sebastian 

Schlauder

er (2012) 

Mohan, 

K., 

Ahleman

n, F. y 

Kügler M 

(2012) 

OK 

Comunicaci

ón 

Grado en que los 

desarrolladores de software 

pueden comunicarse de 

manera efectiva con sus 

compañeros.  

F. Sultan y 

L. Chan 

(2000) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

OK 

Cultura 

Organizacio

nal 

Supuesto básicos, creencias, 

valores, rituales y prácticas en 

un grupo de individuos para 

hacer frente a sus problemas 

de adaptación e integración. 

J. Ilvari y H. 

M. Huisman 

(2007) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

OK 
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(2009) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

Demostració

n de 

resultados 

Grado en que el uso de la 

MDS puede demostrar de 

manera tangible sus ventajas. 

J. Ilvari y H. 

M. Huisman 

(2007) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

OK 

Entendimien

to 

Compartido 

(con el 

cliente) 

Grado en que los valores del 

trabajo, las normas, la 

filosofía, los enfoques de 

resolución de problemas y 

experiencia laboral previa son 

similares, lo que eliminar las 

barreras para la comprensión 

y aceptación entre el cliente y 

los consultores. 

M. Ceschi, 

A. Sillitti, G. 

Succi y S.D. 

Panfilis 

(2005) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Similar a la 

Experiencia 

Entrenamien

to 

- Cantidad de educación 

sobre metodologías ágiles que 

han recibido los potenciales 

adoptantes.  

- Procedimientos formales 

que una empresa usa para 

facilitar el aprendizaje de 

manera que el 

D. Leonard-

Barton 

(1987) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Leo 

OK 
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comportamiento resultante 

contribuye al logro de las 

metas y objetivos. 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2012) 

Expectativa 

de 

rendimiento 

Expectativas del individuo en 

la mejora de  

desempeño en el trabajo 

mediante el uso de una MDS. 

V. 

Venkatesh, 

M.G. 

Morris, G.B. 

Davis, F.D. 

Davis 

(2003) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

OK 

Experiencia 

El uso o conocimiento previo 

de una MDS que posee el 

individuo. 

V. 

Venkatesh, 

M.G. 

Morris, G.B. 

Davis, F.D. 

Davis 

(2003) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Leo 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2011) 

Mali 

Senapathi 

y Ananth 

Srinivasa

n (2011) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

OK 
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Magda 

(2012) 

Experto en 

la 

metodología 

(champion) 

Es la persona que cumple con 

fomentar y facilitar el uso 

continuo de la metodología 

en la organización al tener 

mayor experiencia y 

conocimiento en el tema. 

VandeVen, 

A.H. (1986) 

Mali 

Senapathi 

y Ananth 

Srinivasa

n (2011) 

similar a Apoyo de 

la Alta Dirección 

Facilidad de 

Condiciones 

Nivel de infraestructura 

organizacional y técnica para 

apoyar el uso de una MDS 

V. 

Venkatesh, 

M.G. 

Morris, G.B. 

Davis, F.D. 

Davis 

(2003) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

OK 

Facilidad de 

Uso 

Percibida 

Grado en que el individuo 

cree el uso de una MDS será 

libre de esfuerzo. 

Fred Davis 

(1989) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

OK 
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(2009) 

Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlved

a y 

Cristina 

Cachero 

(2010) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

Habito 

Grado en que el uso de una 

MDS se ha convertido en una 

respuesta automática frente a 

ciertas circunstancias. 

Limayem, 

M.; Hirt, 

S.G.; y 

Cheung, 

C.M.K. 

(2007) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

OK 
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Herramienta

s de soporte 

Cantidad de herramientas o 

aplicaciones que pueden 

facilitar el uso de una MDS 

George 

Mangalaraj, 

RadhaKanta 

Mahapatra 

and Sridhar 

Nerur 

(2009) 

George 

Mangalar

aj, 

RadhaKa

nta 

Mahapatr

a and 

Sridhar 

Nerur 

(2009) 

Mali 

Senapathi 

y Ananth 

Srinivasa

n (2011) 

similar a 

facilidades de 

condiciones 

Intención de 

comportamie

nto  

Aceptación o intención de 

usar una SDM 

V. 

Venkatesh, 

M.G. 

Morris, G.B. 

Davis, F.D. 

Davis 

(2003) 

George 

Mangalar

aj, 

RadhaKa

nta 

Mahapatr

a and 

Sridhar 

Nerur 

(2009) 

Esther 

Díez y 

Brian S. 

McIntosh 

(2008) 

Variable 

Intermedia No usar 
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Imagen 

Grado en el cual los 

individuos perciben que el 

uso de una MDS podría 

mejorar su imagen y estatus 

en el sistema social. 

B. 

Hardgrave, 

F.D Davis y 

C. 

Riemenschn

eider (2003) 

Mohan, 

K., 

Ahleman

n, F. y 

Kügler M 

(2012) 

OK 

Limitaciones 

percibidas 

Grado en que se percibe que 

el uso de una metodología 

ágil afecta negativamente a 

los procesos de desarrollo de 

software y sus resultados 

(documentación insuficiente, 

más errores/defectos, falta de 

estándares) 

Leo 

Vijayasarath

y y Dan 

Turk (2012) 

Leo 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2012) 

Similar a 

Demostración de 

resultados, que 

podrá ser positivo 

o negativo 

Madurez 

percibida 

Grado que un individuo 

percibe que la tecnología es 

incierta o inexperta 

M.M. 

Rahim, A.H. 

Seyal y 

M.N.A. 

Raham 

(1998) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

OK 

Presión 

social 

percibida 

- Grado en que los grupos, 

individuos u organizaciones 

importantes influyen en la 

adopción y uso de una 

metodología ágil. 

- Grado en que los 

desarrolladores piensan que 

otras personas que son 

importantes para ellos creen 

C.K. 

Riemenschn

eider, B.C. 

Hardgrave y 

F.D Davis 

(2002) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Mauricio 

Diéguez, 

OK 
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que deben usar la MDS 

'- Grado en que el individuo 

le da importancia a las 

opiniones de otros con 

respecto a una MDS. 

Samuel 

Sepúlved

a y 

Cristina 

Cachero 

(2010) 

Sven 

Overhage

, 

Sebastian 

Schlauder

er y 

Dominik 

Birkmeie

r (2012) 

Leo 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2012) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

Conradie, 
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Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

Obstáculos 

percibidos 

Grado en que existen 

impedimentos o barreras 

(falta de apoyo institucional o 

del equipo) para usar una 

metodología ágil. 

Leo 

Vijayasarath

y y Dan 

Turk (2012) 

Leo 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2012) 

OK 

Políticas/Nor

mas 

Nivel en que las regulaciones 

externas (como canon y 

leyes) regulan el uso de una 

MDS. 

F. Sultan y 

L. Chan 

(2000) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

OK 

Relación 

difícil (con 

el cliente) 

Relación distante y 

emocionalmente laboriosa 

entre el cliente y los 

desarrolladores de software.  

M. Ceschi, 

A. Sillitti, G. 

Succi y S.D. 

Panfilis 

(2005) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Incluida en la 

Complejidad 

Satisfacción  

Creencia o juicio del 

individuo con relación a la 

eficiencia y eficacia de la 

MDS. 

A. 

Bhattacherje

e y G. 

Premkumar 

(2004) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Variable 

Intermedia No usar 
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Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

Tamaño de 

la 

Organizació

n 

Magnitud de la organización 

de acuerdo a la sus ingresos 

anuales, la cantidad de 

empleados y profesionales de 

desarrollo de software. 

Leo 

Vijayasarath

y y Dan 

Turk (2012) 

Leo 

Vijayasar

athy y 

Dan Turk 

(2012) 

OK 

Tipo de 

aplicación 

Perfil del proyecto según 

requerimientos de los 

interesados. (Nuevo proyecto, 

mantenimiento, agregar 

funcionalidades) 

Boehm & 

Turner’s 

(2004) 

George 

Mangalar

aj, 

RadhaKa

nta 

Mahapatr

a and 

Sridhar 

Nerur 

(2009) 

OK 

Trabajo en 

equipo  

Disposición individual a 

seguir trabajando junto con el 

mismo equipo así como con 

otros equipos. 

F. Sultan y 

L. Chan 

(2000) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

OK 
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Utilidad 

Percibida 

Grado en que el individuo 

cree que usando una MDS 

mejorará su rendimiento. 

Fred Davis 

(1989) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlved

a y 

Cristina 

Cachero 

(2010) 

Weiyin 

Hong, 

James 

Y.L. 

Thong, 

Lewis C. 

Chasalow 

y 

Gurpreet 

Dhillon 

(2011) 

Sven 

Overhage

, 

Sebastian 

Schlauder

er y 

OK 
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Dominik 

Birkmeie

r (2012) 

Ventaja 

Relativa 

Grado en que los potenciales 

adoptantes perciben una MDS 

como superior a la forma 

como se trabajaba o trabaja 

actualmente. 

B. 

Hardgrave, 

F.D Davis y 

C. 

Riemenschn

eider (2003) 

Sven 

Overhage 

y 

Sebastian 

Schlauder

er (2012) 

Mohan, 

K., 

Ahleman

n, F. y 

Kügler M 

(2012) 

Similar a 

Demostración de 

resultados, que 

podrá ser positivo 

o negativo 

Voluntarieda

d 

- Nivel de libertad que 

percibe el individuo en la 

elección de una MDS. 

- Grado en que los individuos 

perciben la decisión de 

adopción como algo no 

obligatorio. 

B. 

Hardgrave, 

F.D Davis y 

C. 

Riemenschn

eider (2003) 

Frank 

K.Y. 

Chan y 

James 

Y.L. 

Thong 

(2009) 

Mauricio 

Diéguez, 

Samuel 

Sepúlved

a y 

Cristina 

Cachero 

(2010) 

OK 
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Sven 

Overhage

, 

Sebastian 

Schlauder

er y 

Dominik 

Birkmeie

r (2011) 

Conradie, 

Pieter y 

Huisman, 

Magda 

(2012) 

     
MDS: Metodología de desarrollo de software 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANEXO 11 - Meta-análisis actualizado 
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Leyenda 

       

 

✓✓ 

Afecta 

positivamente y 

fue demostrado 

(++) 

a Uso continuo 

   

 

✓t 

Teóricamente 

afecta 

positivamente 

(+) 

b1 

Uso 

comprometido 

(psicoanálisis)    

 
✓× 

No tuvo 

significancia (?) 
b2 

Uso compatible 

(psicoanálisis) 
   

 

×× 

Afecta 

negativamente y 

fue demostrado 

(--) 

b3 
Uso resistente 

(psicoanálisis) 
   

 

×t 

Teóricamente 

afecta 

negativamente (-

) 

c 
Uso con 

obstáculos 
   

 (*) Tener en cuenta que la variable dependiente es la intención 

de uso, salvo que se indique lo contrario. 
    

                         

Lista de 

variable

s 

(Percep

ciones) 

Conradi

e, 

Pieter y 

Huisma

n, 

Magda 

(2012) 

Mohan, 

K., 

Ahlema

nn, F. y 

Kügler 

M 

(2012) 

Leo 

Vijaya

sarathy 

y Dan 

Turk 

(2011) 

Sven 

Overha

ge y 

Sebastia

n 

Schlaud

erer 

(2012) 

Maurici

o 

Diégue

z, 

Samuel 
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Abstract 

Companies that develop software products must follow a methodology. However, only 6% of 

businesses stated that methodologies are used as specified. Therefore, this research aimed to 

know the factors that affect the decisions of individuals to adopt a methodology. With this 

information, employers and project managers will be guided to successfully complete the 

adoption of a methodology. To do this, models acceptance of software development 

methodologies applied in the past five years were compared to determine the contribution of 

each variable as a driver, inhibitor or indeterminate. Of the 17 factors that were established as 

drivers, Compatibility, Perceived Usefulness, Facilitating Conditions and Voluntariness, 

highlighted because they include more references. On the other hand, Complexity and Size of 

the organization were found to be inhibiting factors; while the Perceived Social Pressure, 

Experience, Relative Advantage, Facilitating Conditions, Personal Innovativeness, Image and 

Perceived Limitations could not be determined due to the contradictions found between models 

or because they were validated theoretically. In conclusion, it is necessary to establish a new 

model of acceptance for those factors that could not be determined. 

Keywords: Technology Acceptance Model, Acceptance variables, Software Development 

Methodology 

Resumen 

Las empresas que desarrollan productos de software deben seguir una metodología. Sin 

embargo, sólo el 6% de las empresas afirman que las metodologías se utilizan tal como se 

especifica. Por ello, en esta investigación se buscó conocer cuáles son los factores que impactan 

en las decisiones de las personas por adoptar una metodología. Con esta información, se podrá 

guiar a los empleadores y gestores de proyectos a cumplir exitosamente la adopción de una 

metodología. Para ello, los modelos de aceptación de metodologías de desarrollo de software 

aplicados en los últimos cinco años fueron comparados para determinar el aporte de cada 

variable como impulsor, inhibidor o indeterminado. De los 17 factores que se establecieron 

como impulsores, la Compatibilidad, Utilidad, Facilidad de condiciones y Voluntad de uso 

fueron los que destacaron gracias al número significativo de referencias. Por otro lado, la 

Complejidad y Tamaño de la Organización se encontraron como factores inhibidores; mientras 

que la Presión Social Percibida, Experiencia, Ventaja Relativa, Facilidad de Condiciones, 
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Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos no se pudieron determinar debido a las 

contradicciones que se encontraron entre los modelos o porque solo fueron validadas 

teóricamente. En conclusión, es necesario establecer un nuevo modelo de aceptación para los 

factores que no pudieron determinarse. 

 

Palabras clave: Modelo de Aceptación de Tecnología, Variables de Aceptación, Metodología 

de Desarrollo de Software  

 

 

 

 

1. Introducción 

Las organizaciones adoptan metodologías de desarrollo de software (SDM por sus siglas en 

inglés) para poder solucionar los problemas de mundo real de una manera sistemática y 

rentable. A pesar de las ventajas de su uso, sólo un puñado de organizaciones es capaz de hacer 

que su personal utilice estas metodologías. Por ejemplo, un estudio sobre los proyectos de 

desarrollo de software realizado por N. Russo et al. [3], muestra que sólo el 6% de las empresas 

afirman que sus metodologías se utilizan siempre como se especifica. Esto se puede deber a 

diversos factores, como la poca estandarización en las políticas de las empresas sobre el 

desarrollo de aplicaciones y sus procesos; o porque se considera que seguir una metodología 

implica una pérdida de recursos, tanto de tiempo (documentación) como de personas 

(capacitación). 

En ese sentido, esta investigación se centró en los modelos de aceptación de metodologías de 

desarrollo de software. A partir de ellas, se identificaron las variables más relevantes y con 

mayor significancia en la validación de las hipótesis. Conociendo los factores de adopción de 

una metodología, una empresa podrá estar mejor preparada al inicio de cualquier proyecto de 

desarrollo y los jefes de proyecto tendrán las herramientas adecuadas para liderar a su equipo. 
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En el siguiente capítulo, se describe la revisión de la literatura. En el tercer capítulo se explican 

los modelos de aceptación que sirvieron como base para el análisis de variables. En el cuarto 

capítulo se describe el aporte final de esta investigación. Finalmente, las conclusiones son 

descritas en el último capítulo. 

 

2. Estado de Arte 

El proceso de investigación para este proyecto se realizó en dos fases. La primera consistió en 

investigar las principales metodologías de desarrollo de software que existen y los modelos de 

aceptación que están relacionados (fase heurística). Finalmente, se realizó el análisis, la 

interpretación y clasificación de las fuentes de acuerdo al impacto o relevancia que tienen sobre 

el trabajo de investigación (fase hermenéutica). 

Para la investigación, se contó con acceso a la biblioteca virtual de la UPC a través del 

buscador ExLibris Primo. Además, se utilizaron los buscadores de artículos académicos de 

scholar.google.com y www.sci-hub.org. La mayoría de artículos de investigación se 

encontraron en inglés, por lo que las palabras claves utilizadas tuvieron que ser en ese idioma: 

technology acceptance models, continuous use of software process, acceptance of software 

methodologies, drivers and inhibitors for accepting software methodology, perceptions on the 

acceptance of software methodology. 

Las principales revistas y editoriales de los artículos de investigación que se estudiaron fueron 

Advanced Research in Scientific Areas (ARSA), ELSEVIER, Journal of Management 

Information Systems (JMIS), IEEE Computer Society, y Hawaii International Conference on 

System Sciences. 

A continuación, se va a resumir el estado de arte en tres partes. La primera se centrará en el 

Modelo de Aceptación de Tecnologías, el cual es un referente importante en el estudio. La 

segunda describe aquellos modelos de aceptación relacionados con metodologías de desarrollo 

de software que se definieron durante el siglo XX; mientras que la última parte explica los 

nuevos modelos del siglo XXI. 
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2.1 Modelo de Aceptación de Tecnologías 

 

En las últimas cuatro décadas, se han realizado estudios sobre las innovaciones adoptadas por 

las empresas, sus empleados, y en un contexto más amplio, la sociedad. Mientras que las 

primeras investigaciones se concentraron en la difusión y aceptación de los productos, la 

comunidad de investigadores llegó a un consenso para que las prácticas como las metodologías 

de desarrollo también puedan ser consideradas como innovaciones si el adoptante potencial la 

percibe como tal [1]. Gracias a ello, existen muchos modelos que han considerado a las 

metodologías de desarrollo como una tecnología cuya aceptación se puede medir mediante 

variables. 

 

En ese sentido, durante la década del 70, los temas relacionados con la predicción del uso de 

sistemas se convirtieron en los principales campos de investigación, debido a que existía una 

creciente necesidad tecnológica y los fracasos en la adopción de los sistemas en las 

organizaciones iban en aumento. En respuesta a esta situación,  

 

Fred Davis propuso en 1986 el Modelo de Aceptación de Tecnologías (TAM, por sus siglas en 

inglés), con el fin de predecir y explicar el comportamiento del trabajador en la adopción de 

aplicaciones de tecnologías de la información utilizadas en una organización. TAM postula que 

las intenciones de usar un sistema o aplicación se determinan conjuntamente por la percepción 

de utilidad de los individuos y la facilidad de uso percibida [2]. Además, ambas percepciones 

están directamente influidas por el diseño de las características del sistema (en la figura 1, está 

representado por X1, X2 y X3). En muchos de los estudios posteriores, se concluyó que la 

percepción de utilidad tiene una fuerte influencia sobre las intenciones de uso, mientras que la 

otra percepción tiene un efecto secundario significativo. 
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Fig. 1. TAM original propuesto por Fred Davis 

 

En los siguientes años, Davis volvió a redefinir su propio modelo para incluir nuevas variables 

y modificar las relaciones que él había formulado. De manera similar, otros investigadores 

aplicaron y propusieron varias modificaciones, por lo que, con el pasar del tiempo, TAM 

evolucionó a ser un modelo referente, siendo citado en muchas de las investigaciones 

relacionadas. Hasta el día de hoy, este tipo de investigaciones siguen siendo necesarias, por lo 

que comprender TAM es esencial para cualquiera que esté dispuesto a estudiar la aceptación de 

tecnologías. 

 

2.2 Estudio de variables y otros modelos (1980-2000) 

 

Unos años antes de TAM, en 1982, Tornatzky y Klein [4] realizaron un extenso meta análisis 

basado en 75 artículos sobre la adopción de nuevas tecnologías hasta esa fecha. Los autores 

encontraron que la ventaja relativa, la complejidad, y la compatibilidad eran las únicas 

características de la innovación consistentemente relacionados con la adopción y la aplicación 

de una innovación. A pesar que los modelos que sirvieron de base para esta investigación 

proceden de diversos campos de estudio, se ha comprobado que las variables se han mantenido 

en el contexto del uso de tecnologías, y la mayoría de ellos no siguen teniendo vigencia y han 

resultado ser significantes. 

Otros estudios empíricos en las siguientes décadas se basaron en múltiples modelos teóricos, 

como la teoría de la Difusión de la Innovación (DOI) [5], la teoría de la Acción Razonada 
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(TRA) [6] y la teoría de la Conducta Planificada (TPB) [7]. Estos modelos buscan entender 

mejor la adopción y uso de metodologías, prácticas, procesos y herramientas en el desarrollo de 

software. 

Los factores organizacionales fueron destacados en el estudio de Roberts et al. [8], en el cual se 

concluyó que el soporte transitorio de las organizaciones, la gestión funcional y el soporte 

externo de consultores son importantes en la implementación de metodologías de desarrollo de 

software. Del mismo modo, Higgins & Hogan [9] encontraron que la percepción de éxito en las 

implementaciones de ingeniería de información son influenciadas por el espíritu del equipo 

multifuncional, la participación del usuario y el apoyo de la alta gerencia. Por otro lado, Khalifa 

& Verner [10] encontraron que el uso de las metodologías de prototipos y cascada no sólo es 

influenciado por la percepción de los desarrolladores en el impacto del proceso de calidad, sino 

también por la facilidad de las condiciones, como el apoyo de la organización y el tamaño del 

equipo, siendo este último el más relevante. 

 

2.3 Nuevos modelos de aceptación (siglo XXI) 

 

Uno de los estudios más citados en los últimos años fue elaborado por Riemenschneider et al. 

[11], en el cual compara cinco modelos teóricos. La investigación concluye que cuatro de las 

once variables evaluadas fueron relevantes. Estas son la utilidad percibida, voluntad de uso, 

compatibilidad y norma subjetiva. 

Si se considera las características individuales (por ejemplo, la experiencia) y las características 

de la organización (por ejemplo, la cultura) como parte importante de las investigaciones, se 

pueden mencionar como estudio relevante a Sultan & Chan [12], quienes investigaron el 

desarrollo orientado a objetos y concluyeron que las características de la tecnología, incluyendo 

la compatibilidad y la complejidad, no fueron significativas. Esto contradice las conclusiones 

de Riemenschneider et al., pero se explica porque los desarrolladores tenían una amplia 

experiencia y conocían los beneficios del uso de las SDM. Sin embargo, factores como apoyo a 

la gestión, la organización, la cultura y la política tecnológica, resultaron ser significativos. 
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Teniendo en cuenta las SDM formales, Ilvari & Huisman [13] establecieron la importancia y 

significancia de la cultura organizacional, el mandato institucional y las normas sociales. Más 

recientemente, Kaemar et al. [14] encontraron que las percepciones sobre la calidad de los 

resultados ocasionados por el uso de una metodología de desarrollo son asociadas 

positivamente con la utilidad percibida, mientras las percepciones acerca de los desafíos de usar 

una metodología de desarrollo se relacionan negativamente con la facilidad de uso percibida. 

Ellos investigaron la aceptación de las SDM formales utilizando el intercambio social, ajustes 

de las tareas tecnológicas, y las teorías de aceptación de tecnologías. 

Y por último, con respecto únicamente a las metodologías de desarrollo ágil, Drobka et al. [15] 

también enfatizaron el rol de la cultura organizacional, además del entrenamiento y 

capacitación. Laanti et al. [16] descubrieron que había una relación positiva entre la 

experiencia del desarrollador y la actitud hacia su utilidad en referencia a la metodología XP. 

Tolfo & Wazlawick [17] argumentaron que la orientación de la cultura organizacional con 

respecto a la innovación, riesgo, detalle, resultado, personas, equipos, agresividad y estabilidad 

podrían tener consecuencias tanto positivas como negativas en la adopción de la metodología 

XP. 

 

3. Modelos de aceptación de metodologías de desarrollo 

 

A continuación, se va a describir ocho modelos de aceptación de metodologías de desarrollo de 

software dentro de los últimos cinco años que sirvieron de base para el análisis comparativo de 

las variables propuestas.  

3.1 Antecedentes para el uso de Metodologías de Desarrollo de Sistemas de Información 

Sanitaria 

 

Conradie & Huisman [18] realizaron una investigación basada en la Teoría Unificada de 

Aceptación y Uso de Tecnología (UTAUT), desarrollada por Venkatesh et al. [19]; la Teoría de 

Discrepancia de la Expectativa (EDT) elaborada por Oliver [26]; y el comportamiento de la 
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continuidad de los usuarios en el desarrollo de los sistemas de información de Salud (HIS por 

sus siglas en inglés). Los diferentes modelos teóricos que resultaron de su investigación se 

centraron en las disciplinas de sistemas de información (contexto tecnológico), psicología 

(contexto individual) y sociología (contexto de implementación). Como se ve en la figura 2, los 

factores están agrupados en los tres contextos mencionados y las variables dependientes son el 

comportamiento de la intención de uso y el uso continuo. 

 

A partir de los 17 factores, se formularon 23 hipótesis en total. Cada hipótesis fue evaluada 

durante el análisis estadístico para validar su significancia. Los resultados fueron los siguientes: 

las variables compatibilidad, entrenamiento, influencia del cliente, la cultura organizacional, la 

voluntad de uso, la auto-eficacia y las políticas, fueron encontrados significantes. Sin embargo, 

el carácter innovador, el tamaño de la organización y el tamaño del departamento fueron 

encontrados no significantes, lo cual contradice las conclusiones de Khalifa & Verner [10]. 

Esto podría relacionarse con las políticas de los antecedentes y la influencia de clientes en cada 

organización, o la obligatoriedad del uso, independientemente del tamaño de la organización. 

Los autores proponen futuras investigaciones para verificar esta premisa. Finalmente, Conradie 

& Huisman concluyen que el UTAUT es relevante en la aclaración de los antecedentes del 

desarrollo del SDM; mientras que el EDT es relevante para conocer los antecedentes del uso 

continuo de desarrollo del SDM. 

 

3.2 Causas del desarrollo de software ágil utilizando interacción dialéctica entre los beneficios 

y obstáculos 
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Fig. 2. Modelo de investigación conceptual 

 

Vijayasarathy & Turk [20] realizaron un estudio para elaborar un modelo de asociaciones entre 

variables basadas del TRA [6] y el uso ágil. El análisis que hacen los autores muestra que la 

importancia de los beneficios percibidos está condicionada a la presencia de obstáculos 

percibidos. Es decir, si se perciben obstáculos para el uso de los métodos ágiles, entonces hay 

una combinación diferente de factores que influyen en el uso ágil. Lamentablemente, existen 

muy pocos estudios que se han centrado en reconocer a la percepción de los obstáculos como 

un factor, siendo esta una influencia que puede llegar a ser muy relevante, según los autores. Es 

por ello que el modelo propuesto incluye explícitamente la variable ―obstáculos percibidos‖. 

Además, a partir de la perspectiva dialéctica en la innovación, se incorporó un efecto de 

interacción dialéctica entre los beneficios percibidos y obstáculos percibidos.  
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Fig. 3. Resultados del modelo estructurado. 1: Indica variables de Control. Los valores t están 

entre paréntesis. Variables sin significancia muestran líneas punteadas. *p < 0.05, **p<0.001 

 

A partir de estas consideraciones, se elaboraron las hipótesis con 6 variables, incluyendo la de 

obstáculos percibidos, y determinando si tiene un efecto positivo o negativo con el uso de 

metodología ágil: beneficios percibidos (positivo), limitaciones percibidas (negativo), norma 

subjetiva (positivo), formación (positivo), obstáculos percibidos (negativo), y beneficios 

percibidos moderado por los obstáculos percibidos. 

Luego de analizar los resultados, se puede afirmar que la adopción de una metodología ágil de 

desarrollo de software está condicionada a los obstáculos percibidos. La norma subjetiva, la 

formación y la interacción entre los beneficios y obstáculos percibidos están relacionadas 

positivamente con el uso ágil con mayor relevancia, la experiencia y el tamaño de la 

organización están relacionados negativamente con el uso ágil de manera moderada, y las 

limitaciones percibidas no están relacionadas con el uso ágil. En conclusión, existe una fuerte 

dependencia positiva entre el beneficio percibido por parte de las personas y los obstáculos 

percibidos relacionados con el uso de una metodología de desarrollo ágil. Por ello, los autores 

recomiendan que las estrategias y tácticas para gestionar la transición de metodologías de 

desarrollo de software deben centrarse en los obstáculos percibidos para el cambio. 

 

 

3.3 Comprensión de la naturaleza del uso con respecto al desarrollo del sistema y metodologías 

de gestión - Utilización del Psicoanálisis para comprender las influencias de los atributos de 

una Metodología 

 

Mohan et al. [1] consideran que las necesidades humanas siempre han jugado un papel clave en 

el desarrollo organizacional y este estudio es un intento de ―humanizar‖ las metodologías de 

desarrollo. Por ello, a diferencia de otros papers, en este se busca incentivar a las 
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organizaciones a ser más sensibles a las preocupaciones humanas en el desarrollo y aplicación 

de nuevas metodologías. 

 

Fig. 4. Resultados de los tres modelos según el tipo de comportamiento 

 

Se adaptó un modelo combinado entre los paradigmas teóricos de TAM [2] y DOI [5], 

basándose en el psicoanálisis. De esta manera, se identificaron 4 variables cuyas dependencias 

en este estudio fueron los tres tipos de comportamiento de uso de un desarrollador para seguir 

una metodología: el uso comprometido, compatible y resistente. Los tres comportamientos son 

conceptualmente diferentes y proporcionan una validación inicial, basada en DOI. En ese 

sentido, y para tener resultados más fiables, los autores trabajaron tres modelos donde las 

variables dependientes (DV) eran los comportamientos de uso, relacionados con la ventaja 

relativa, complejidad, compatibilidad e imagen (ver figura 4). 

Según los resultados obtenidos, se encontró que nueve de las once hipótesis propuestas son 

estadísticamente significativas. La ventaja relativa y la compatibilidad afectan positivamente al 

uso comprometido; pero son inhibidores para los usos compatibles y resistentes. Estos dos 

comportamientos de uso son impulsados por la complejidad. Finalmente, la imagen contribuye 

al compromiso de uso; pero no se pudo determinar si esta afecta realmente al uso compatible y 

uso resistente (no fueron significantes). Esto debe ser investigado más a fondo. 

 

3.4 La aceptación del usuario de Sistemas de Información ágiles: Un modelo y prueba empírica 
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W. Hong et al. [21], realizaron estudios para explicar por qué se está optando por elegir 

metodologías de desarrollo ágil, a través de un modelo de aceptación el cual involucra factores 

claves en la dimensión de la Actitud. Además, el modelo se basó en dos variables dependientes: 

la intención de seguir utilizando la metodología ágil y la intención de utilizar funciones futuras 

de la metodología ágil. Respecto a la identificación de los antecedentes, se centra en las 

creencias de los usuarios, los afectos y el comportamiento del uso. Las once hipótesis 

planteadas por los autores se pueden apreciar en el modelo propuesto: 

Según el análisis de los resultados basado en una muestra de 477 personas de una empresa que 

migró su portal web a un nuevo sistema basado en la metodología ágil, los autores llegaron a 

las siguientes conclusiones. Se determinó que la facilidad de condiciones, la cultura 

organizacional y el hábito son factores significantes y afectan positivamente a la intención de 

uso y al uso continuo. Sin embargo, la presión social percibida y la facilidad de uso percibida 

no tuvieron mayor significancia. La utilidad tuvo significancia en el uso continuo, pero no en la 

intención de uso; mientras que el carácter innovador del sistema sí es determinante para la 

intención de uso, pero no es posible afirmar lo mismo para el uso continuo (no tuvo 

significancia). Finalmente, gracias a esta investigación se pudo identificar los precursores del 

confort a los cambios, particularmente la necesidad de mantener consistencia con la disposición 

del sistema y con el conocimiento del usuario durante los cursos de actualización. 

 

Fig. 5. Modelo propuesto de factores 

 

3.5 Investigación de la aceptación a largo plazo de Metodologías Ágiles: un estudio empírico 

de la percepción de desarrolladores en proyectos Scrum 
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El modelo de aceptación propuesto por S. Overhage & S. Schlauderer [22] se basa en el estudio 

de los factores que permiten la aceptación a largo plazo de la metodología Scrum usando el 

diseño de investigación cualitativa y DOI [5] para el análisis. Las hipótesis se centran en los 

factores que vienen a desencadenar en la Ventaja Relativa, Compatibilidad y Complejidad 

(variables independientes), las cuales a su vez definen la adopción de la innovación a largo 

plazo (variable dependiente). Para ello, se establecieron ocho hipótesis, como se puede ver en 

la figura 6. 

 

Fig. 6. Modelo de aceptación de factores 

 

Para el presente estudio se recolectaron datos de una empresa alemana de seguros líder a nivel 

mundial la cual se encontraba en un estado de transición de metodologías, realizando el cambio 

del Modelo-V al Scrum. Los encuestados son miembros del equipo de desarrollo de productos 

de software, llegando a un total de 200 miembros. 

 

En conclusión, todas las variables del modelo propuesto fueron significantes. En ese sentido, el 

estudio concluyó que la compatibilidad y la ventaja relativa afectan positivamente a la 

intención de uso. Sin embargo, se identificó que la posible barrera de aceptación se debe a la 

complejidad, en conjunto con la disciplina requerida. 

 

3.6 ¿Qué hace que las Tecnologías de la Información adopten Scrum? Un marco de impulsores 

e inhibidores para la aceptación de desarrolladores 
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Fig. 7. Framework con los drivers e inhibidores de la aceptación de Scrum 

 

Para el estudio de la adopción de metodología Scrum, S. Overhage, et al. [23] aplicaron el 

Modelo de Aceptación de Tecnología (TAM), y realizaron modificaciones para mejorar el 

planteamiento de las hipótesis: agregaron 2 factores importantes, la norma subjetiva y el 

aspecto voluntario del individuo. El estudio fue realizado en una compañía alemana (DAX-30) 

la cual había adoptado la metodología Scrum recientemente para los proyectos de desarrollo 

software. Para la transición, se incluyeron personas calificadas en la metodología para el 

entrenamiento y liderazgo en el equipo. 

 

A partir de los análisis de los resultados obtenidos, los autores encontraron que la voluntad de 

uso es un inhibidor dentro de la norma subjetiva (también llamada presión social percibida), ya 

que la primera representa el grado de libertad mientras que la segunda es el grado de influencia 

para la aceptación de metodologías. Finalmente, la norma subjetiva, la compatibilidad y la 

percepción de utilidad son impulsores para la intención de uso de la metodología Scrum. 

La aceptación de las innovaciones del proceso de software - el caso de la programación extrema (XP) 
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Fig. 8. Framework de aceptación para XP 

 

Debido al crecimiento de la adopción de metodologías ágiles de desarrollo software, G. 

Mangalaraj et al. [24] estudiaron el proceso de innovación de software (SPI) basado en ágiles, 

centrándose básicamente en la fase de aceptación de la metodología. 

 

El lugar de estudio fue proporcionado por ABC Corp. Los grupos de proyecto involucrados en 

desarrollo software fueron entrenados para la adaptación de la metodología XP. Se analizaron 

los progresos y la calidad con la cual se estaba llevando a cabo la metodología y se 

identificaron diversos factores que influyeron en la aceptación de XP. El estudio agrupó estos 

factores en un framework de acuerdo al aspecto individual, de equipo, tecnología, trabajo y 

entorno ambiental. 

En conclusión, los autores consideran que este tipo de estudios enfocados hacia cuestiones que aclaren 

conceptualmente diferentes enfoques de desarrollo software no solo tiene un valor incalculable para los 

profesionales, sino también para ampliar la comprensión de los fundamentos teóricos del proceso subyacente SPI. 

 

3.8 Entender la adopción posterior al uso de metodologías ágiles - un análisis cruzado de casos 

exploratorios 
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Fig. 9. Modelo de uso de metodología ágil 

 

En el presente estudio, M. Senapathi & A. Srinivasan [25] plantean que para obtener una 

metodología ágil de desarrollo de software efectiva, esta debe cumplir ciertos requisitos: la 

innovación, el aspecto sociológico, tecnológico, el equipo y temas organizacionales. La 

medición en la efectividad del uso de la metodología se mide en un uso horizontal (porcentaje 

de proyectos y desarrolladores/analistas utilizando prácticas ágiles) y uso vertical (explotar al 

máximo los beneficios de la metodología). Tres medidas se tomaran para la efectividad del uso: 

mejora del proceso de desarrollo, mejora de calidad en el proceso de desarrollo y satisfacción 

del cliente. 

Se realizó el estudio en 2 organizaciones que han sabido hacer las mejores prácticas del 

desarrollo ágil por más de 3 años. Una de las empresas es BBC Worldwide, principal brazo 

comercial y subsidiario de propiedad total de la British Broadcasting Corporation. En este caso 

se consideró un caso piloto para probar el modelo desarrollado en el estudio actual. Por otro 

lado, Statistics New Zealand, es una organización de gobierno y la fuente más importante de 

estadísticas oficiales y líder del Sistema Oficial de Estadística de Nueva Zelanda. La 

metodología ágil Scrum fue adoptada de manera sigilosa en uno de los proyectos relacionados 

al General Social Survey (GSS) en el 2007. 

Luego del análisis de los dos casos de estudio, se encontró que contar con un conocedor de la 

metodología y el apoyo de la dirección fueron los factores más importantes que influyen en el 

uso continuo, mientras que los factores de innovación, como la compatibilidad resultaron ser 
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menos influyentes. Tanto el uso horizontal y vertical tuvieron un impacto significativo sobre la 

eficacia del uso de ágil. 

 

4. Análisis 

A partir de los modelos investigados, se elaboró una lista de factores. Para ello, se agruparon 

aquellos que tuvieran significado muy similar y, posteriormente, se analizaron según lo 

investigado en cada modelo. Finalmente, se determinó su impacto en la aceptación de 

metodologías, ya sea como impulsor o inhibidor. En algunos casos, no existía un consenso 

entre las investigaciones y, por lo tanto, se concluyeron como indeterminados. A continuación, 

se describirán todos los factores. 

 

4.1 Diccionario de variables 

Se muestra una tabla con todas las variables que se consolidaron, acompañando la definición y 

el autor que lo propuso. 

 

Tabla 1. Diccionario de Variables 

Variable Definición Autor 

Apoyo de la 

alta dirección 

Se refiere a la aprobación continua, activa y 

entusiasta de los altos directivos de la 

organización hacia la adopción de una 

Metodología de Desarrollo de Software (SDM). 

R.W. Zmud (1984) 

Apoyo Externo 
Uso de entrenamiento externo o apoyo de 

consultores 

B. Schatz y I. Abdelshafi 

(2005) 

Autoeficacia 
Creencia del individuo con respecto a su 

capacidad de usar SDM. 
S. Nerur et al. (2005) 
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Carácter 

Innovador 

Inclinación de un individuo a intentar probar 

una nueva SDM. 

C. Tolfo y R.S Wazlawick 

(2008) 

Cliente 
Grado en que el cliente influye en el uso de una 

SDM 
V. Venkatesh et al. (2003) 

Compatibilidad 

- Nivel de consistencia entre el estilo de 

desarrollo de software que tiene un individuo y 

la SDM. 

- Grado en que una SDM se percibe como 

consistente con los valores sociales actuales y 

experiencias pasadas de los usuarios. 

B. Hardgrave, F.D Davis y 

C. Riemenschneider (2003) 

Complejidad 
Grado en que una SDM se percibe como difícil 

de entender o usar. 
B. Hardgrave et al. (2003) 

Comunicación 

Grado en que los desarrolladores de software 

pueden comunicarse de manera efectiva con sus 

compañeros.  

F. Sultan y L. Chan (2000) 

Cultura 

Organizacional 

Supuesto básicos, creencias y prácticas en un 

grupo de individuos para hacer frente a sus 

problemas de adaptación e integración. 

J. Ilvari y H. M. Huisman 

(2007) 

Entrenamiento 

- Grado de educación que han recibido los 

potenciales adoptantes.  

- Procedimientos formales que una empresa usa 

para facilitar el aprendizaje de manera que el 

comportamiento resultante contribuye al logro 

de las metas y objetivos. 

D. Leonard-Barton (1987) 

Expectativa de 

rendimiento 

Expectativas del individuo en la mejora de 

desempeño en el trabajo mediante el uso de una 

SDM. 

V. Venkatesh et al. (2003) 
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Experiencia 
El uso o conocimiento previo de una SDM que 

posee el individuo. 
V. Venkatesh et al. (2003) 

Facilidad de 

Condiciones 

Nivel de infraestructura organizacional y 

técnica para apoyar el uso de una SDM 
V. Venkatesh et al. (2003) 

Facilidad de 

Uso Percibida 

Grado en que el individuo cree el uso de una 

SDM estará libre de esfuerzo 
Fred Davis (1989) 

Hábito 

Grado en que el uso de una SDM se ha 

convertido en una respuesta automática frente a 

ciertas circunstancias. 

Limayem, M.; Hirt, S.G.; y 

Cheung, C.M.K. (2007) 

Imagen 

Grado en el cual los individuos perciben que el 

uso de una SDM podría mejorar su imagen y 

estatus en el sistema social. 

B. Hardgrave, F.D Davis y 

C. Riemenschneider (2003) 

Madurez 

percibida 

Grado que un individuo percibe la SDM 

incierta o no consistente 
M.M. Rahim et al. (1998) 

Obstáculos 

percibidos 

Grado en que existen impedimentos o barreras 

(falta de apoyo institucional o del equipo) para 

usar una metodología ágil. 

L. Vijayasarathy & D. 

Turk (2011) 

Políticas 
Nivel en que las regulaciones externas (como 

canons y leyes) regulan el uso de una SDM. 
F. Sultan y L. Chan (2000) 

Presión social 

percibida / 

Norma 

subjetiva 

- Grado en que los grupos, individuos u 

organizaciones importantes influyen en la 

adopción y uso de una metodología ágil. 

- Grado en que los individuos perciben la 

influencia de la autoridad en la adopción de una 

SDM. 

C.K. Riemenschneider, 

B.C. Hardgrave y F.D 

Davis (2002) 

Tamaño de la Magnitud de la organización de acuerdo a sus A. Cockburn & J. 
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Organización ingresos anuales, la cantidad de empleados y 

profesionales de desarrollo de software. 

Highsmith (2001) 

Tipo de 

aplicación 

Perfil del proyecto según requerimientos de los 

interesados. (Nuevo proyecto, mantenimiento, 

agregar funcionalidades, etc.) 

Boehm & Turner’s (2004) 

Trabajo en 

equipo  

Disposición individual a seguir trabajando junto 

con el mismo equipo así como con otros 

equipos. 

F. Sultan y L. Chan (2000) 

Utilidad 

Percibida 

Grado en que el individuo considera que el uso 

de una SDM mejorará su rendimiento en el 

trabajo. 

Fred Davis (1989) 

Ventaja 

Relativa 

- Grado en que el uso de la SDM puede 

demostrar de manera tangible sus ventajas. 

- Grado en que los potenciales adoptantes 

perciben una SDM como superior a la forma 

como se trabaja actualmente 

J. Ilvari y H. M. Huisman 

(2007) 

B. Hardgrave, F.D Davis y 

C. Riemenschneider (2003) 

Voluntad de 

uso 

Grado en que los individuos perciben la 

decisión de adopción como algo no obligatorio 

B. Hardgrave, F.D Davis y 

C. Riemenschneider (2003) 

 

4.2 Factores críticos de aceptación 

A partir del diccionario de variables realizado, se pudo obtener un listado de las variables que 

son consideradas factores críticos y han sido validadas en algún estudio de investigación, ya sea 

teóricamente o aplicando un análisis estadístico. Se agrupó los resultados en una tabla que 

identificaba los factores críticos que impulsaron la aceptación de una metodología de desarrollo 

de software, los factores que inhibieron dicha aceptación y los factores que no pudieron ser 

definidos debido a contradicciones, falta de validación o porque se concluyó que carecían de 

significancia. 
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Tabla 2. Factores Críticos de Aceptación 

Factores Impulsores (++) 
Factores Inhibidores (--

) 

Factores que no se pudieron 

definir (¿?) 

Compatibilidad 

Utilidad 

Facilidad de 

condiciones 

Voluntad de uso 

Entrenamiento 

Apoyo de la alta 

dirección 

Trabajo en 

equipo 

Cliente 

Cultura 

Organizacional 

Autoeficacia 

Comunicación 

Expectativa de 

rendimiento 

Políticas 

Apoyo externo 

Madurez 

Tipo de 

proyecto 

Habito 

Complejidad 

Tamaño de la 

organización 

Presión Social Percibida 

Experiencia 

Ventaja Relativa 

Facilidad de uso 

Carácter Innovador 

Imagen 

Obstáculos 

 

De todos los factores estudiados, Complejidad y Tamaño de la Organización se encontraron 

como factores inhibidores. En ese sentido, se recomienda que debe existir una buena 

comunicación entre los jefes de proyecto y su equipo de trabajo para demostrar que la 

metodología a utilizar no es complicada. Es importante enfatizar esta idea para disminuir la 

percepción de complejidad que los desarrolladores puedan tener antes de usar una nueva 

metodología. Además, hay que tomar en consideración el tamaño de la empresa. Mientras 

mayor sea la organización, se pueden generar más barreras para la aceptación de una SDM. 
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Por otro lado, la Presión Social Percibida, Ventaja Relativa, Experiencia, Facilidad de uso, 

Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos no se pudieron determinar debido a las 

contradicciones que se encontraron entre los modelos, o porque solo fueron validadas 

teóricamente. La influencia social (o Presión Social Percibida) no es determinante según 

Conradie & Huisman [18] y W. Hong et al. [21], pero siempre se ha considerado como 

relevante según las teorías de otros modelos, además de haber sido comprobado como norma 

subjetiva por Vijayasarathy & Turk [20]. 

Con respecto a la Ventaja Relativa y la Experiencia, los autores Vijayasarathy & Turk [20] 

concluyeron que no resultó significante en la intención de uso pero sí en el uso relacionado con 

obstáculos, mientras que los demás autores confirmaron que afecta positivamente a la intención 

de uso de manera teórica. Por su parte, la facilidad de uso percibida también se ha considerado 

que afecta positivamente de acuerdo las teorías de otros modelos, pero para W. Hong et al. [21] 

resultó ser insignificante tanto para la intención de uso como para el uso continuo. 

El Carácter Innovador no fue significante según Conradie & Huisman [18], pero W. Hong et al. 

[21] confirman que sí es determinante para la intención de uso, pero no es posible afirmar lo 

mismo para el uso continuo ya que no tuvo significancia. En el caso de la imagen, esta variable 

presentó diferentes resultados según el tipo de comportamiento al uso para Mohan et al. [1]. 

Por un lado, contribuye al compromiso de uso; pero no se pudo determinar si esta afecta 

realmente al uso compatible y uso resistente (no fueron significantes). Finalmente, sobre los 

Obstáculos se ha encontrado relevante el estudio de Vijayasarathy & Turk [20], en el cual 

confirmaron que el resultado varía según el enfoque de esta variable relacionado con la 

intención de uso.  

El resto de factores se establecieron como impulsores en la aceptación de las metodologías (ver 

Tabla 2) y las definiciones de estos factores críticos se encuentran en la Tabla 1. Se deben 

tomar en consideración principalmente a la Compatibilidad, la Utilidad Percibida, Facilidad de 

condiciones y Voluntad de uso, ya que fueron estudiadas y validadas en más ocasiones. Las 

estrategias de comunicación para la adopción de una nueva SDM deben centrarse en las 

características comunes entre las metodologías en cuestión y las características del equipo de 

trabajo (compatibilidad), además de los beneficios que se obtendrán (utilidad percibida). 

También es importante facilitar las condiciones para que el proceso sea más manejable, 

brindando los equipos y el espacio de trabajo necesarios acorde a los requerimientos de la 
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nueva metodología. Finalmente, es crucial que el equipo de desarrollo se sienta incluido en la 

decisión de la metodología. De esta forma, se garantiza una mayor valoración en la Voluntad 

de uso. Con un plan general basado en estas estrategias, se garantiza una mejor aceptación de 

una nueva metodología de desarrollo de software. 

 

5. Conclusiones 

Se concluye que de los 17 factores que se establecieron como impulsores en la aceptación de 

las metodologías, los que fueron estudiados más veces en los modelos son Compatibilidad, 

Utilidad, Facilidad de condiciones y Voluntad de uso. 

Por otro lado, Complejidad y Tamaño de la organización se encontraron como factores 

inhibidores; mientras que Presión Social Percibida, Experiencia, Ventaja Relativa, Facilidad de 

uso, Carácter Innovador, Imagen y Obstáculos no se pudieron determinar debido a las 

contradicciones que se encontraron entre los modelos o porque solo fueron validadas 

teóricamente. Para estas variables, se necesita establecer un nuevo modelo de aceptación para 

determinar su significancia. 

Finalmente, los jefes de proyectos de desarrollo deben tomar en consideración los factores 

impulsores e inhibidores establecidos en esta investigación para que el proceso de aceptación 

de metodologías de desarrollo de software sea el más adecuado. 

 

Referencias 

[1]  K. Mohan, F. Ahlemann & M. Kugler, ―Understanding the Nature of Use Regarding 

System Development and Management Methodologies -- Using Psychoanalysis to Understand 

the Influences of Methodology Attributes,‖ System Sciences (HICSS), 2013 46th Hawaii 

International Conference on, pp. 4384-4393, Ene 2013, doi: 10.1109/HICSS.2013.584 

F. Davis, ―A technology acceptance model for empirically testing new end-user information 

systems: theory and results‖, tesis doctoral sin publicar. 1986. 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 288 

 

N. L. Russo, R. Hightower & J. Pearson, ―The Failure of Methodologies to Meet the Needs of 

Current Development Environments‖. Proceedings of the British Computer Society’s Annual 

Conference on Information System Methodologies, pp. 387-394, 1996. 

L. Tornatzky & K. Klein, ―Innovation characteristics and innovation adoption-implementation: 

A meta-analysis of findings‖, IEEE Transactions on Engineering Management, vol. 29, pp. 28-

45, 1982. 

E. Rogers, ―Diffusion of Innovations‖, Free Press New York series, 1962.  

M. Fishbein & I. Ajzen, ―Belief, attitude, intention, and behavior: An introduction to theory and 

research‖, Reading Mass, Don Mills, Ontario: Addison-Wesley Pub. Co series in social 

psychology, 1975. 

I. Ajzen, ―From intentions to actions: A theory of planned behavior‖, Springer series in social 

psychology, Berlin: Springer, pp. 11-39, 1985. 

T. Roberts et al., ―Factors that impact implementing a system development methodology‖, 

IEEE Transactions on Software Engineering, vol. 24, pp. 640–649, 1998. 

S.H. Higgins, P.T. Hogan, ―Internal diffusion of high technology industrial innovations: an 

empirical study‖, Journal of Business & Industrial Marketing, vol. 14, pp. 61–75, 1999. 

M. Khalifa & V. Liu, ―Satisfaction with internet-based services,‖ 35th Hawaii International 

Conference on System Sciences, Hawaii, pp. 31-50, 2000. 

C.K. Riemenschneider, B.C. Hardgrave & F.D. Davis, ―Explaining software developer 

acceptance of methodologies: a comparison of five theoretical models‖, IEEE Transactions on 

Software Engineering, vol. 28, pp. 1135–1145, 2002. 

F. Sultan & L. Chan, ―The adoption of new technology: the case of object-oriented computing 

in software companies,‖ IEEE Transactions on Engineering Management, vol. 47, pp. 106-126, 

2000. 

J. Ilvari & H.M. Huisman, ―The relationship between organizational culture and the 

deployment of systems development methodologies‖, MIS Quarterly, vol. 31, pp. 35-58, 2007. 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 289 

 

C.J. Kaemar, D.J. McManus, E.W. Duggan, J.E. Hale, & D.P. Hale, ―Software development 

methodologies in organizations: field investigation of use, acceptance, and application,‖ 

Information Resources Management Journal, vol. 22, pp. 16-39, 2009. 

J. Drobka, D. Noftz, and R. Raghu, ―Piloting XP on four missioncritical projects,‖ IEEE 

Software, vol. 21, pp. 70-75, 2004. 

M. Laanti, O. Salo & P. Abrahamsson, ―Agile methods rapidly replacing traditional methods at 

Nokia: a survey of opinions on agile transformation‖, Information and Software Technology, 

2010, doi:10.1016/j.infsof:2010.11.010. 

C. Tolfo & R.S. Wazlawick, ―The influence of organizational culture on the adoption of 

extreme programming‖, The Journal of Systems and Software, vol. 81 pp. 1955–1967, 2008. 

P. Conradie, & M. Huisman, ―Antecedents for use of Information Systems Development 

Methodologies in Health Information Systems‖, Advanced Research in Scientific Areas, vol. 

13, pp. 1936-1944, 2012. 

V. Venkatesh, M.G. Morris, G.B. Davis, & F.D. Davis, ―User acceptance of information 

technology: toward a unified view‖, MIS Quarterly, vol. 27, pp. 425-478, 2003. 

J. Vijayasarathy, D. Turk, ―Drivers of agile software development use: Dialectic interplay 

between benefits and hindrances‖, Elsevier: Information and Software Technology, vol. 54, pp. 

137-148, 2012.  

W. Hong, J. Thong, L. Chasalow & G. Dhillon, ―User Acceptance of Agile Information 

Systems: A Model and Empirical Test‖, Journal of Management Information Systems, Vol. 28, 

No. 1, pp. 235–272, 2011. 

S. Overhage & S. Schlauderer, ―Investigating the Long-Term Acceptance of Agile 

Methodologies: An Empirical Study of Developer Perceptions in Scrum Projects‖, 45th Hawaii 

International Conference on System Sciences, 2012. 

S. Overhage, S. Schlauderer & D. Birkmeier, ―What Makes IT Personnel Adopt Scrum? A 

Framework of Drivers and Inhibitors to Developer Acceptance‖, Proceedings of the 44th 

Hawaii International Conference on System Sciences, 2011. 



UPC – Taller de Proyectos 2 Página 290 

 

G. Mangalaraj, R. Mahapatra and S. Nerur, ―Acceptance of software process innovations – the 

case of extreme programming‖, European Journal of Information Systems, vol. 18, pp. 344–

354, 2009. 

M. Senapathi & A. Srinivasan, ―Understanding Post-Adoptive Agil Usage - an Exploratory 

Cross-Case analysis‖, IEEE Computer Society – Agile Conference, 2011. 

R.L. Oliver, ―A cognitive model for the antecedents and consequences of satisfaction,‖ Journal 

of Marketing Research, vol. 17, pp. 460-486, 1980. 


