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Sociedad 5.0 y Competencias Blandas en el
Desarrollo Global de Software Agil

German David Garcia, César Pardo, Francisco Alvarez

Abstract— This paper presents the preliminary results about a
systematic mapping of the soft skills suggested/considered
important in the agile global software development (AGSD) with
an impact on society 5.0. The papers selection method was
carried out following a set of research objectives and questions
defined from the GQM (Goal-Question-Metric) approach and a
suggested systematic protocol for mapping in Software
Engineering. Findings show that the existence of research related
to soft skills in AGSD up to the date of this review, it is few,
however, it is possible to observe that it has gained importance in
the last three years.

Index Terms— Soft Skills, Society 5.0, Agile Global Software
Development (AGSD), Agility, Scrum

I. INTRODUCCION

I concepto japonés conocido como Sociedad 5.0, es

aquel que concibe un estado ideal hacia el que todo

pais debe avanzar para aprovechar todas las
transformaciones tecnoldgicas que ocurran, y de este modo,
beneficiar de manera conjunta a los ciudadanos de una
sociedad, entre los que se deben considerar; resolver sus
problemas y evolucionar como sociedad [1]. Este concepto
ubica a las personas en el centro de toda transformacion
tecnoldgica en curso, tiene por objetivo incluir a todos los
ciudadanos de una sociedad y reafirmar los valores sociales y
culturales actuales [2], por lo cual este concepto va més alla
del concepto alemén Industria 4.0, el cual implica una
revolucién tecnoldgica que combine técnicas avanzadas de
produccion y operacion y que éstas se integren de la mejor
manera en las organizaciones, personas y activos, en otras
palabras, que las tecnologias digitales se integren en las
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organizaciones.

La Sociedad 5.0 también se centra en el intercambio de
informacion y conocimiento, la cual puede originarse a través
de la interaccién humana y no humana, lo que desafia a las
organizaciones a repensar y plantearse nuevas formas de
gestionar, cooperar, comunicar, colaborar, trabajar y
relacionar a las personas [3], incluso, desafia a las
organizaciones a pensar acerca de las nuevas competencias de
los profesionales para afrontar los actuales y nuevos retos
industriales y como sociedad [4], por ejemplo: el trabajo
remoto y lo que eso conlleva; motivacion, aprendizaje,
resolucion de conflictos, relaciones interpersonales, entre
otros, pero; ¢Qué se entiende por talento humano? Segln el
Diccionario de la Lengua Espafiola [5], el talento humano se
puede definir como: “inteligencia”, “aptitud” de una
“persona para determinada ocupacion”. Por su parte, Alles
[6] integra los conceptos de competencia y talento como
sinénimos, en este sentido, el talento para una determinada
actividad, rol u ocupacion implica la posibilidad de
competencias que pueden ser medidas y también
desarrolladas. Las competencias se pueden clasificar como
blandas y duras; en inglés soft and hard skills, respectivamente
[7]. Las competencias blandas son aquellas que estan
relacionadas con caracteristicas de personalidad, de amplio
alcance y dificiles de desarrollar, por otra parte, las
competencias duras; son aquellas que se encuentran
relacionadas con conocimientos técnicos, practicas mecanicas
y especificas para una tarea o actividad [6].

En los ultimos afos, se sigue considerando dificil encontrar
a profesionales con las competencias técnicas y blandas
necesarias, por ejemplo, para el 2013 [8], se afirmaba que el
35% de 38.000 directivos entrevistados manifiesta tener un
problemas para cubrir sus ofertas de empleo. En el 2015 se
destacaban algunas competencias blandas dificiles de
encontrar entre los profesionales, entre las que se destacan:
falta de profesionalidad (9%), falta de entusiasmo (9%), falta
de adaptabilidad (8%) y poco trabajo en equipo/falta de
competencias interpersonales (8%) [9]. Para el 2020, en un
estudio realizado a 26.130 directivos encuestados por
ManpowerGroup [10], se puede observar que el 38% sigue
teniendo problemas para encontrar profesionales con las
competencias duras necesarias, sin embargo, el 43% considera
mucho maés dificil ensefiar las competencias blandas que ellos
requieren, entre ellas: pensamiento analitico, comunicacion,
colaboracion, coordinacién, cooperacién, entre otros. En el
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2021 las competencias blandas relevantes que siguen siendo
demandadas son: la comunicacion, trabajo en equipo,
adaptabilidad, entre otros, algo que llama la atencion es la
demanda de otras competencias como el aprendizaje,
pensamiento cognitivo y empatia, competencias que empiezan
a ser recomendadas como relevantes en el mundo empresarial
digital; donde la automatizacion y los procesos realizados por
maquinas demuestran ser mejores en las tareas rutinarias [11].
Como se puede observar, en la Gltima década la problemética
relacionada con la ausencia de las competencias blandas ha
ido incrementado con el tiempo.

La brecha entre el trabajo que realizan los profesionales y
las necesidades que se espera sean cubiertas por las
organizaciones; sigue siendo considerable. Actualmente no se
prepara a los futuros profesionales en las competencias
blandas necesarias para el mercado formal actual. En las
organizaciones de desarrollo de software y como consecuencia
al confinamiento que genero6 la COVID-19 a nivel mundial, la
digitalizacion y automatizacion de procesos de un gran
nimero de empresas se aceler6 de forma notoria, generando
un mercado laboral considerablemente marcado hacia el
desarrollo de actividades remotas y globales, esto facilita que
los integrantes y/o equipos de trabajo se pueden ubicar mas
alla de las fronteras geogréficas de un pais [12], de esta
manera, Sse puede tercerizar y abarcar el ciclo de vida de
desarrollo de software por diferentes organizaciones que no
necesariamente deben estar presentes fisicamente en una
misma regién [13]. Las ventajas que se logran con un enfoque
de desarrollo global de software (DGS) son varias, entre ellas:
se disminuye el porcentaje de talento humano localizado, se
elimina el problema de espacio fisico, se reduce el tiempo de
comercializacion y desarrollo al ampliar el rango de horas de
trabajo debido a los diferentes usos horarios, es posible
aprovechar las diferencias horarias para tener varias horas de
produccion, entre otros [14]. Sin embargo, el DGS introduce
algunos desafios como [12][15][16][17]: gestion de los
equipos, eficiencia, desperdicio, comunicacion, gestién del
conocimiento, gestion del tiempo, barrera idiomatica, mayor
coordinacién, ausencia de compafierismo, limitaciones
sociales, choque cultural, deuda de procesos, ausencia de
transparencia, entre otros.

El problema de la ausencia de competencias blandas en un
enfoque tradicional de desarrollo de software se traslada y se
acrecienta en entornos de DGS, esto, debido a que el trabajo
remoto requiere atender otra serie de desafios como:
distraccion, responsabilidad, profesionalismo, comunicacion,
falta de motivacion, balance entre vida laboral y personal, falta
de colaboracion, inseguridad (miedo a ser olvidado, a ser
rechazado), periodos prolongados de aislamiento y soledad, lo
que puede acarrear graves problemas como: deterioro de la
salud mental, baja concentracion, depresion, ansiedad e
incluso mortalidad temprana [18], entre otros. En este sentido,
el desarrollo de competencias en profesionales en informatica
y/o sistemas y del talento humano en general, se hace cada vez
mas necesario. El establecimiento de las competencias blandas

necesarias que se requieran fomentar en los profesionales es
una actividad que debe ser integrada en las agendas de todos
los gobiernos, instituciones de educacion (escuelas, colegios,
universidades) y empresas. Las competencias pueden ser
diversas, se deben enmarcar desde el fomento de vision,
motivacion, entusiasmo, hasta la capacidad de auto
organizacion, aprendizaje, iniciativa y como lo indica Tito y
Serrano [7]; conocimiento multicultural; para que los
profesionales y lideres puedan responder estratégicamente a
un contexto mundial exigente. Parte de la solucién a esta
problematica quiza implique redisefiar la manera como se han
concebido los planes de estudios en las instituciones de
educacidn, la ausencia de flexibilidad y calidad de los planes
de estudio no se ajustan a las nuevas demandas del mercado, y
la focalizacion en el desarrollo humano de los futuros
profesionales, lo que implicaria empezar a educar y cultivar
las competencias blandas [19].

Este trabajo de investigacion presenta los resultados
preliminares de un mapeo sistematico acerca de las
competencias blandas sugeridas o consideras importantes en el
desarrollo global de software, ademés, se ha considerado
realizar la busqueda diferenciando aquellos trabajos que
utilizan enfoques &giles, esto, debido a que es uno de los
enfoques mas utilizados en la actualidad por las
organizaciones de software y que ha mostrado en la dltima
década numerosos proyectos exitosos en comparacion con
otros enfoques tradicionales que no se adecuan a mercados
turbulentos y cambiantes como los actuales. Ademaés, los
enfoques agiles tienen como objetivo la entrega constante de
valor, es decir: necesidades transformadas en funcionalidades
que resuelven un problema en particular, altos niveles de
calidad en los productos y una alta capacidad de apertura que
permita que un equipo de software esté siempre dispuesto a
aceptar nuevos retos y cambios que el cliente manifieste a
través del tiempo. Después de analizar los resultados, se
observan algunos esfuerzos donde se han propuesto soluciones
relacionadas con la identificacién de competencias blandas, su
definicién y en muy pocos casos su agrupacion. Sin embargo,
ha sido posible evidenciar que aln existe una brecha entre las
competencias blandas sugeridas y los roles y procesos
propuestos por enfoques de desarrollo &gil, lo que facilita el
surgimiento de escenarios como los mencionados
anteriormente; profesionales con altas capacidades técnicas
pero bajas cualidades y/o competencias blandas para
desempefiar diferentes cargos y roles. Por otra parte, se han
encontrado alrededor de 51 competencias blandas sugeridas
por los autores de los trabajos seleccionados, sin embargo, las
definiciones propuestas en algunos casos son complementarias
y en otros opuestas, también existe el caso donde no se
encontraron definiciones que permitan aclarar el concepto de
las competencias encontradas. Esto genera cierta ambigliedad
que se sugiere sea resuelta.

Este estudio estd organizado de la siguiente manera: en la
Seccion 2 presenta el protocolo de investigacion utilizado para
la realizacién del mapeo sistematico. La Seccion 3 presenta
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Fig. 1. Proceso seguido para la realizacion del mapeo sisteméatico sugerido por [20].

los resultados a las preguntas de investigacion establecidas. La
seccién 4 presenta la discusion de los resultados obtenidos,
limitaciones del mapeo y trascendencia de la investigacién.
Por dltimo, en la seccion 5 se presentan las conclusiones y
trabajo futuro.

Il. PROTOCOLO DE INVESTIGACION

Petersen et al. [20] define un protocolo de mapeo
sistematico que tiene como objetivo construir un esquema de
clasificacion y estructurar un campo de interés de la Ingenieria
de Software. En la Figura 1 se presentan los pasos que sugiere
el protocolo, entre ellas: (i) definicién de las preguntas de
investigacién; (i) conducir la busqueda de articulos
relevantes; (iii) seleccion de articulos para inclusion vy
exclusion; (iv) identificacion de las palabras clave de los
resimenes de los articulos; (v) y la extraccion de datos y
proceso de mapeo; cada paso del proceso tiene un resultado, el
resultado final del proceso es el mapeo sisteméatico. A
continuacion, en las siguientes secciones, se describe cada uno
de los pasos propuestos en [20].

A. Definicidn de las preguntas de investigacién

El objetivo principal del estudio fue determinar las
investigaciones que existen y que se relacionaran con las
competencias blandas en el desarrollo global de software agil.
Para esto, se estableci6 un conjunto de preguntas de
investigacion, las cuales han sido elaboradas siguiendo el
enfoque propuesto por Basile et al. [21], conocido como Goal-
Question-Metrics (GQM), este enfoque propone un modelo de
medicién compuesto por tres niveles de abstraccion: (i) Nivel
conceptual (Objetivo), (ii) Nivel operativo (Pregunta) y (iii)
Nivel cuantitativo (Métrica). Primero, para el nivel
conceptual, se realizé la identificacion de los objetivos que
permitirian establecer qué se queria conocer e identificar en el
mapeo sistematico realizado. Como segunda medida, se disefi6
un conjunto de preguntas a partir de objetivos obtenidos en el
nivel conceptual, estas preguntas permiten enfocar,
caracterizar y estructurar la evaluacién de los articulos
identificados y relacionados con la tematica de interés.
Finalmente, el enfoque GQM propone establecer un conjunto
de métricas asociadas a cada pregunta, esto, para responder
cada pregunta de una manera medible. Segun lo descrito por el
paradigma GQM, es necesario definir los objetivos de negocio
y los objetivos de medicion para identificar el objetivo y los
limites del proyecto. En este sentido, se describe un conjunto

de metas (objetivos de negocio) y una lista de preguntas
(objetivos de medicion) para la realizacion del mapeo
sistematico. Las métricas de la propuesta GQM se
desarrollaran en trabajos futuros.

Para lograr responder al objetivo propuesto y como
resultado de aplicar el enfoque GQM, se definieron cuatro
objetivos (O) como primera instancia:

1) O1: Proporcionar informacion baésica, delimitar el
alcance desde una perspectiva demografica y permitir la
identificacion de fuentes relevantes de informaciéon y de
investigacion en el campo de las competencias blandas
aplicadas al desarrollo de proyectos de software global donde
se utilicen enfoques agiles.

2) 02: Ayudar a los investigadores y a las partes
interesadas a conocer la calidad, validacion, procesos y
métodos utilizados por los autores de los estudios encontrados.

3) 03: lIdentificar el estado de desarrollo de las
propuestas en cuanto a los resultados obtenidos.

A partir de los objetivos anteriores, se definieron 9

preguntas de investigacion (Pl) medibles ver Tabla I, en
conjunto, es posible mapear cada objetivo con la pregunta y su
respectiva motivacion.
Con el propdsito de presentar el estado del arte de este &mbito,
estas preguntas permitirdn congregar y categorizar la
informacion encontrada acerca de las competencias blandas en
el desarrollo global de software &gil, asimismo identificar las
ausencias reales para plantear nuevas brechas de exploracion.

B. Seleccioén de articulos para inclusion y exclusién

El proceso de seleccion de articulos se llevo a cabo teniendo
en cuenta tres filtros de revision, el primero, el titulo de los
articulos, posteriormente, teniendo en cuenta el resumen
(abstract), introduccion y las conclusiones, y finalmente,
teniendo en cuenta el texto completo, con el fin de determinar
si dicho articulo va a ser incluido o no como Estudio Primario
(EP). Para esto, por un lado, se incluiran aquellos articulos que
cumplan con al menos uno de los siguientes criterios de
inclusion (CI):

1)CI1: Articulos en inglés que se refieran a las
competencias blandas en el desarrollo de software global con
enfoques agiles.

2) CI2: Articulos completos publicados entre 2015 y 2020
en revistas, conferencias, congresos o talleres de prestigio con
revision por pares.
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Por otra parte, no se tuvieron en cuenta aquellos estudios
que cumplieran con los siguientes criterios de exclusion (CE):

1)CE1l: Trabajos duplicados (siempre considerando el
articulo mas completo y reciente).

2) CE2: Trabajos donde se contemple el tema de manera
superficial.

3) CE3: Tipos de estudios de debate, o disponibles sélo en
forma de presentaciones o resimenes.

4) CE4: Tipos de estudios en libros o articulos de libros.

Las referencias de cada articulo no fueron evaluadas, es
decir; no se tuvieron en cuenta el efecto: bola de nieve hacia
adelante o hacia atrés (backward and forward snowballing).

C. Criterios de evaluacion de la relevancia y calidad

Para medir la calidad de los estudios que fueron
seleccionados y determinar los estudios relevantes acerca de
las competencias blandas en el desarrollo global de software
&qil, fue necesario la construccion de un cuestionario con un
sistema de puntuacion de tres valores (-1, 0y +1). La Tabla Il
presenta los aspectos que fueron considerados para realizar la
evaluacién de la relevancia y calidad de cada estudio
seleccionado y la puntuacién que se les asignd segun la
respuesta. En la Seccion Il se presentan los resultados
obtenidos al realizar la evaluacion de los estudios de acuerdo

con los criterios de evaluacion de calidad establecidos.

La suma de la puntuacién de cada estudio conformara la
puntuacién que obtendra cada estudio, (esta estara entre -1y
+1). estos resultados no seran utilizados para excluir estudios
de mapeo sistematico que al final tengan una mala
calificacion, pero ayudaran en la determinacion de los estudios
méas relevantes, lo cual ayudard con las investigaciones
futuras.

D. Conducir la busqueda

Para realizar la blusqueda de informacién automatizada, se
utilizo la base de datos Scopus, se decidio usar esta fuente de
blsqueda como preliminar dado el potencial de sus
herramientas bibliométricas para evaluar el rendimiento de
publicaciones y autores. Asimismo, porque es un indexador de
resimenes de otras fuentes, con lo cual, es posible que cuando
se incluyan otras bases de datos, surjan articulos repetidos. La
Tabla Il presenta la cadena de blsqueda dividida en tres
partes: (i) la primera parte; se relacion6 con los enfoques
agiles que son utilizados en los proyectos de software, la
segunda parte; se enfoco hacia: el software global, ingenieria
de software global, desarrollo global de software, desarrollo
de software distribuido, ingenieria de software distribuida,

equipos de software global, equipos virtuales, trabajo
TABLAI
MOTIVACION DE LAS PREGUNTAS DE INVESTIGACION
No. Pregunta de Investigacion Motivacion OR
1 ¢Cudl es la distribucion de tiempo de los estudios La distribucion de tiempo permitira representar una tendencia macro de la literatura 0o1
primarios? a lo largo del tiempo.
2 ¢Cudl es la distribucion local de los estudios Descubrir los lugares relevantes, por ejemplo: las conferencias y revistas que 0o1
primarios? contienen la mayoria de los temas de interés para la investigacion.
3 ¢Cudl es la distribucion geografica de los estudios La distribucion geogréfica representada como regiones, paises, universidades y los 01
primarios? equipos de investigacion que lideran las comunidades relacionadas con la
propuesta y/o investigacion de competencias blandas en el desarrollo de proyectos
de software global con enfoques agiles.
4 ¢Cudles son los estudios primarios més citados? Identificar los autores y trabajos mas citados en el tema consultado. 01
5 ¢Cudl es el tipo de investigacion desarrollada? Determinar el tipo de investigacion utilizado segun el esquema de clasificacién 02
propuesto por Wieringa et al. [22]: investigacion de validacion, investigacion de
evaluacion, propuesta de solucién, articulos filos6ficos, documentos de opinién o
articulos de experiencia.
6 ¢Cual es la calidad de los estudios seleccionados? Determinar la calidad de cada uno de los articulos seleccionados para el desarrollo 02
de la investigacion de acuerdo con la Tabla 2. Cuestionario y puntuacion de los
criterios de evaluacion de la relevancia y calidad.
7 ¢Cudl es el tipo de solucion propuesta? Identificar el tipo de contribucién, que por ejemplo podria ser un catalogo, proceso, 03
método, herramienta, entre otros.
8 ¢Qué competencias blandas se sugieren en el Identificar las competencias blandas que son abordadas en los articulos analizados. 03
desarrollo global de software &gil?
9 ¢ Qué resultados fueron alcanzados? Visualizar las areas de aplicacion de las competencias blandas propuestas para el 03

desarrollo de software global con enfoques agiles.

Acrénimos utilizados: No. (Nimero), OR (Objetivo Relacionado).

TABLAII
CUESTIONARIO Y PUNTUACION DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION DE LA RELEVANCIA Y CALIDAD

Puntuacion asignada a las posibles respuestas

No. Criterio ) 0 1
Al El estudio proporciona una vision clara de las Si. Parcialmente. No.
competencias blandas (Soft Skills).
A2 El estudio valida la propuesta de aplicacion de las Si. Parcialmente. No.
competencias blandas en los proyectos de desarrollo
de software con enfoque &giles.
A3 El estudio propone una herramienta que ayuda a la Si. Parcialmente. No.

aplicacion de las competencias blandas en los equipos
de desarrollo de software global.

Ad El estudio ha sido publicado en una revista, Muy relevante Relevante (cuartil No relevante (cuartil Q4).
conferencia o congreso relevante en el tema. (cuartil Q1). entre Q2 'y Q3).

A5 El estudio ha sido citado por otros autores (segun el Ha sido citado por mas de tres autores. Entre uno y tres No citado al momento.
indice de citas de Scopus). autores.

Acronimos utilizados: No. (NUmero)
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distribuido, equipos distribuidos o equipos dispersos, y por
Gltimo, la tercera parte; se enfocd hacia las habilidades o
destrezas blandas, habilidades suaves, competencias suaves o
blandas; que son el objeto de estudio sobre las dos primeras
partes. Se tuvieron en cuenta los sinénimos de estas palabras
claves, es por esto por lo que se ha utilizado el booleano OR
para unir los términos y sindénimos en cada una de las partes, y
el booleano AND para unir las tres partes entre si.

La busqueda se realizo aplicando la cadena de busqueda
sobre el titulo y resumen de cada articulo. Por otra parte, se
consideraron todas aquellas publicaciones de los ultimos 5
afios (entre 2015 y 2020, ambos incluidos) debido a que las
investigaciones en esta area han comenzado aproximadamente
desde el 2015 y son permanentes los avances sobre las
competencias suaves en el desarrollo de software global &gil.
En este sentido, buscar publicaciones de afios anteriores puede
conducirnos a encontrar una investigacion desactualizada en
este d&mbito.

En la Tabla IV se presenta la cadena de busqueda adaptada
respecto a la cadena original presentada en la Tabla I1l, como
es posible observar, la cadena sufrié cambios debido a que se
aplicaron algunos filtros propios del buscador de Scopus.
Algunos de esos filtros utilizados estuvieron relacionados con
los criterios de inclusion y exclusién: ventana de tiempo
(2015-2020), idioma (English), tipo de documento (articulos
“ar”, conferencias “cp” y capitulos de libros “ch”), también
limitados a los tipos de fuente (Journal “j”, Conference
Proceeding “p” y Book series “k”™).

En la Figura 2 se present6 el proceso seguido para la
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obtencién del resultado del mapeo sistematico, la aplicacion
de los filtros de refinamiento y la seleccién de los estudios,
donde el total de articulos encontrados aplicando todos los
filtros fue de 72, el total de los estudios relevantes fue de 11,
el nimero de estudios repetidos fue 1y los estudios primarios
seleccionados fueron 10. Los estudios primarios seleccionados
y los metadatos proporcionados por Scopus permitieron que
fueran organizados en una hoja de Excel en donde se incluyen
atributos como: el titulo, DOI, afio y cantidad de citaciones
que los estudios han registrado a la fecha. La hoja de Excel
con los articulos primarios se puede descargar en:
https://tinyurl.com/yxfd2qgm.

I1l. RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos para
cada una de las preguntas de investigacion definidas en este
mapeo sistematico, los estudios estan con su respectiva
referencia para ayudar a los lectores que deseen profundizar el
estudio.

A. ¢Cual es la distribucion de tiempo de los estudios
primarios?

El presente mapeo sistematico incluye el andlisis de los
estudios de la produccion de estudios entre 2015 y 2020. Al
analizar la base de datos Scopus, es posible observar que en
los Gltimos afios hay un aumento de la produccién de articulos
que involucran las competencias blandas en los proyectos de
desarrollo global de software agil. La Figura 3 muestra la
distribucion de los articulos primarios seleccionados en el

TABLA I
CADENA DE BUSQUEDA

Parte CADENA DE BUSQUEDA
1 (“agile” AND ("software development” OR “development")) AND
2 (("global software" OR "global software engineering" OR “global software development" OR "distributed software development" OR
"distributed software engineering" OR "global software teams" OR "virtual teams" OR "distributed work™ OR "distributed teams" OR
"dispersed teams") AND
3 ("soft skills" OR "soft abilities" OR "soft competencies" OR "soft competences"))
TABLA IV
CADENA DE BUSQUEDA CON FILTROS
Parte Cadena de busgqueda
1 (“agile" AND ( "software development” OR "development")) AND ( ("global software” OR "global software engineering” OR "global

software development” OR "distributed software development” OR "distributed software engineering” OR "global software teams" OR "virtual
teams" OR "distributed work" OR "distributed teams" OR “dispersed teams") AND ("soft skills* OR "soft abilities” OR "soft competencies"
OR "soft competences”)) AND (LIMIT-TO (PUBYEAR, 2020) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2019) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2018)
OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2017 ) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2016) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2015)) AND (LIMIT-TO (

LANGUAGE , "English")) AND (LIMIT-TO ( DOCTYPE,
OR LIMIT-TO ( DOCTYPE,

k"))

"cp") OR LIMIT-TO (DOCTYPE,
“re")) AND (LIMIT-TO ( SRCTYPE,

"ar") OR LIMIT-TO (DOCTYPE, “ch")
") OR LIMIT-TO (SRCTYPE, "p") OR LIMIT-TO (SRCTYPE,

Proceso para la obtencion de articulos

Refinamiento

por tipo de
documento

Busqueda Refinamiento
inicial sin filtros por afos

Refinamiento
por idioma

Refinamiento
Articulos Anrculos
por tipo de ]—{ ] e }{ ]—D.
fuente

4 4 Y

4 h 4 4

Total 102 Total 82 Total 77

Total 73

Total 72 Total 11 Total 10

Resultados
Fig. 2. Proceso para la obtencién de articulos.
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periodo comprendido entre los afios 2015 y 2020 (inclusive).

En la gréfica se observa que el 20% de los estudios fue
desarrollado en el 2015 ([22], [23]), en el 2016 y 2017 no se
encontraron estudios relacionados. El 40% de los estudios
fueron desarrollados en el afio 2020 ([24], [25], [26], [27]), ¥
en los afios 2018 ([28], [29]) y 2019 ([30],[31]) se observa un
20% para cada afio, logrando determinar que el 80% de los
estudios relacionados con la tematica de investigacion se han
desarrollado en los Gltimos 3 afios.

B. ¢Cual es la distribucion local de los estudios primarios?

En la Tabla V se presenta la distribucion local de los
estudios primarios, donde se puede observar los eventos
cientificos y revistas donde ha sido publicada informacién
acerca del objeto de estudio de este mapeo.

C. ¢Cuél es la distribucion geografica de los estudios
primarios?

La Figura 4 presenta la distribucion geografica de articulos
que involucran las competencias blandas en los proyectos de
desarrollo global de software &gil se ubica en 8 paises:
Indonesia, Francia, Irlanda, Brasil, Finlandia, Malasia y
Noruega. Indonesia es el pais con mayor contribucién
cientifica relacionada al dominio de interés y de investigacion
en este mapeo, con un 30% ([24], [29], [32]), seguido de
Francia con un 20% ([26], [31]) e Irlanda ([26], [31]), Brasil
([22]), Finlandia ([25]), Malasia ([28]) y Noruega ([30]) con
un 10%, respectivamente.

D. ¢Cuales son los estudios primarios mas citados? Y ¢ Cual
es el tipo de investigacion desarrollada?

Segun los resultados obtenidos, el 70% ([22], [23], [26],
[32], [28], [30], [31]) de los articulos primarios encontrados
han sido citados por lo menos una vez en otros trabajos
cientificos, el 60% ([22], [23], [26], [30]-[32]) de los articulos
han sido citados en mas de una ocasion. La Tabla VI presenta
la informacion de la cantidad de veces que se ha citado cada
estudio. Para clasificar los estudios de acuerdo con el tipo de
investigacion  desarrollada, se utiliz6 el esquema de
clasificacion propuesta por [33], el cual propone seis tipos de
investigaciones de acuerdo con sus caracteristicas: (i)
validacion; son aquellos estudios donde las técnicas
investigadas son novedosas y aln no se han implementado en

Cantidad de articulos
)
¢

+ t T T —+ T 1
2015 2016 2017 2018 2019 2020

Afio
Fig. 3. Distribucion de los articulos primarios por afio.
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L&
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Fig. 4. Distribucion geogréfica de los articulos primarios.

Finlandia MNoruega
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Indonesia

TABLAV
DISTRIBUCION LOCAL DE LOS ESTUDIOS PRIMARIOS

No. Distribucion Local Ref. %
1 ICSIM: Proceedings of the 3rd International Conference on Software Engineering and Information Management. 2020. [25] 10%
2 SWQD: Software Quality: Quality Intelligence in Software and Systems Engineering. 2020. [26] 10%
3 ICGSE: 14th International Conference on Global Software Engineering. 2019. [31] 10%
4 FIE: Frontiers in Education Conference. 2015. [23] 10%
5 Journal of Engineering and Applied Sciences. [29] 10%
6 JCSSE: 12th International Joint Conference on Computer Science and Software Engineering. 2015. [24] 10%
7 TDIT: International Working Conference on Transfer and Diffusion of IT. 2018. [32] 10%
8 International Journal of Engineering and Technology. 2018. [30] 10%
9 Information Systems Frontiers. 2020. [27] 10%
10 International Journal of Advanced Science and Technology. 2020. [28] 10%

Acronimos utilizados: No. (Numero), Ref. (Referencia), % (Porcentaje)
TABLAVI
ESTUDIOS PRIMARIOS ORDENADOS SEGUN LA CANTIDAD DE CITAS
. - . Tipo de

Ref. Estudios Primarios CiSco Investigacion
[23] Rapid improvement of students' soft-skills based on an agile-process approach 9
[29] Defining skill sets requirements for Agile Scrum team formation 1
[32] Conceptualizing the transition from agile to DevOps: A maturity model for a smarter is function 3 Z?Iﬁz?g;a
[27] From Agile to DevOps: Smart Skills and Collaborations 3
[28] Hard skills versus soft skills: Which are more important for Indonesian employee’s innovation capability 3
[26] Soft Competencies and Satisfaction Levels for Software Engineers: A Unified Framework 0
[31] A Global View on the Hard Skills and Testing Tools in Software Testing 2 Investigacion de

Necessary skills and attitudes for development team members in Scrum: Thai experts' and practitioners’ validacion
[24] - 2
perspectives
[25] Hard and soft skills for scrum global software development teams 0
. . Investigacion de

[30] Software development team competencies to support software development project success 0 evaluacion

Acrénimos utilizados: No. (Numero), Ref. (Referencia), CiSco (Citas en Scopus)
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la practica, por ejemplo: experimentos, es decir; trabajos
realizados en el laboratorio, (ii) evaluacion, son estudios
donde las técnicas se implementan en la practica y se realiza
una evaluacidén de la técnica, lo que significa que se muestra
como se implementa la técnica en la préactica (solucion de la
implementacion) y cudles son las consecuencias de la
implementacién en términos de ventajas y desventajas
(evaluacion de la implementacién), lo que también incluye
identificar problemas en la industria, (iii) solucion, son
estudios donde se propone una solucién para un problema, la
solucién puede ser novedosa 0 una extension significativa de
una técnica existente, los beneficios potenciales y la
aplicabilidad de la solucién se muestran con un pequefio
ejemplo o una buena linea de argumentacion, (iv) articulos
filosoficos, son aquellos articulos que describen una nueva
forma de ver las cosas existentes al estructurar el campo en
forma de una taxonomia o un marco conceptual y (v) articulos
de opinion, son aquellos articulos que expresan la opinién
personal de alguien sobre si una determinada técnica es buena
0 mala, 0 como se deben hacer las cosas, éstos articulos no se
basan en metodologias de trabajo e investigacion relacionadas.
Finalmente, estan los (vi) articulos de experiencia, que
explican qué y cémo se ha hecho algo en la practica y se basan
en la experiencia personal del autor. Teniendo en cuenta el
tipo de investigacion utilizada, se puede observar que el 50%
([22], [26], [28], [31], [32]) de los articulos son propuestas de
soluciones, un 30% ([23], [25], [30]) de los articulos son
validaciones y el 20% ([23], [29]) de los articulos corresponde
evaluaciones.

E. ¢Cual es la calidad de los estudios seleccionados?

Para determinar la calidad de cada uno de los articulos
primarios seleccionados, y, ademas; cudles de estos son
relevantes en el estudio de las competencias blandas en el
desarrollo global de software &gil, se realiz6 un cuestionario
con sistema de puntuacién de tres valores, los cuales
corresponde a (-1, 0, y 1). En la Tabla IV se establecieron los
diferentes criterios para realizar la evaluacion de cada estudio
y también la posible puntuacion segln corresponda. A

calidad establecidos.

El puntaje total de cada estudio se obtiene a partir de la
suma de los valores individuales de cada aspecto. Las
puntuaciones obtenidas no se utilizan para excluir los articulos
del mapeo sistematico en caso de tener un mal puntaje de
calificacion, sin embargo, si se puede utilizar para encontrar
estudios mas relevantes que puedan tener mas peso en futuras
investigaciones.

F. ¢Cual es el tipo de solucién propuesta?

El 40% ([22], [23], [25], [31]) de los estudios primarios
tiene como objetivo la identificacion, clasificacion y analisis
de las competencias blandas, el 60% restante, propone
diferentes soluciones, por ejemplo: Hemon et al. [26] y [31]
proponen un modelo de madurez para realizar la transicion
agil a DevOps con tres niveles, donde se tienen en cuenta las
competencias blandas en cada etapa del modelo, Hidayati et
al. [30] presentan los resultados de una investigacion sobre las
competencias y herramientas necesarias para realizar las
pruebas de software, donde, los probadores de software
pueden utilizar el estudio como punto de referencia para
mejorar sus competencias y en donde se sugiere que los
empleadores usen estos resultados para verificar la cobertura
de sus destrezas de prueba (testing) dentro de los equipos de
desarrollo de software. Valentin et al. [22] presenta una
propuesta de actividad envolvente que tiene como objetivo
abordar varias competencias blandas al mismo tiempo, con
una minima perturbacion en la rutina diaria del estudiante.
Omar et al. [28] propone una guia que define los requisitos de
un conjunto de competencias blandas para el desarrollo de un
método integral de formacion de equipos agiles. Por ultimo,
Sopa et al. [32] presenta los resultados de medir la influencia
de las competencias blandas y duras en los empleados de una
empresa de desarrollo de software en Indonesia a través del
aprendizaje organizacional como variable medidora.

G. ¢Qué competencias blandas se sugieren en el desarrollo
global de software &gil?

En la Tabla VIII se presenta un total de 41 competencias

continuacién, en la Tabla VII se presentan los resultados Plandas identificadas en los estudios primarios, las
TABLAVII
DISTRIBUCION LOCAL DE LOS ESTUDIOS PRIMARIOS
No. o Articulos
Criterio
[25] [26] [30] [23] [29] [24] [31] [32] [27]  [33]
Al El estudio proporciona una vision clara de las competencias 0 1 -1 0 1 1 1 1 1 1
blandas (Soft Skills).
A2 El estudio valida la propuesta de aplicacion de las competencias 1 -1 -1 1 1 1 -1 1 -1 1
blandas en los proyectos de desarrollo de software con enfoque
agiles.
A3 El estudio propone una herramienta que ayuda a la aplicacion de -1 -1 -1 1 -1 -1 -1 1 0 0
las competencias blandas en los equipos de desarrollo de
software global.
Ad El estudio ha sido publicado en una revista, conferencia o -1 0 -1 -1 0 -1 0 -1 1 -1
congreso relevante.
A5 El estudio ha sido citado por otros autores (segun el indice de -1 -1 -1 1 0 0 0 -1 0 1
citas de Scopus).
Puntaje total -2 -2 -5 2 1 0 -1 1 1 2

Acrénimos utilizados: Ref. (Referencia)
obtenidos después de emplear los criterios de evaluacion de

competencias estdn organizadas segin la frecuencia o el
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porcentaje de aparicion, para el cual se tuvo en cuenta la columna que contiene la definicibn o definiciones
aparicion del concepto una sola vez por cada articulo. En la  encontradas, para aquellos casos donde no se encontr6 una
Tabla VIII también se relacionan las referencias de los  definicion, se utiliza el acronimo NSE (No Se Evidencia).
articulos que mencionan la competencia blanda y también una
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TABLA VIII
COMPETENCIAS BLANDAS MENCIONADAS EN LOS ESTUDIOS PRIMARIOS
# Competencia blanda %A Referencia Definicién
1 Teamwork (Trabajo en  80% [25], [26], Def.1: Las competencias de trabajo en equipo indican la capacidad de cooperar, ser solidario,
equipo) [31], [29], colaborador y util [32], [30]. Def.2: Las competencias de trabajo en equipo son las competencias
[24], [32], para trabajar en equipo y desempefiarse combinando competencias individuales con otros
[30], [27] miembros del equipo para lograr la meta [29].
2 Communication 70% [25], [26], Def.1: Las competencias de comunicacion se refieren a la capacidad de comunicarse tanto de
(Comunicacién) [31], [23], manera oral como escrita, y también presentando y escuchando [32] y [27]. Def.2: Las
[32], [30], competencias de comunicacion son las competencias para transmitir informacién a las personas
[27] de manera clara, simple, efectiva y entendida por la audiencia. Def.3: Se trata de transmitir y
recibir mensajes de forma clara y poder leer a la audiencia [29].
3 Leadership (Liderazgo) 70% [25], [26], Def.1: Las competencias de liderazgo son las competencias para influir en otros, liderar y
[23], [29], hacerse cargo cuando sea necesario, ofrecer opiniones y direccion, ayudar y apoyar a otros para
[24], [32], lograr objetivos y metas [29].
[30]
4 *Interpersonal 50% [25], [26], Def.1: Las competencias interpersonales se definen como las competencias para la vida, para la
(Interpersonal) [29], [32], comunicacién e interaccién cotidianas con otras personas, tanto en la vida profesional como
[27] personal. Se requieren competencias interpersonales para mantener una buena relacién con otros
miembros del equipo [29].
5  Planning (Planeacion) 30% [25], [29], Def.1: Las competencias de planificacion son las competencias para mirar hacia adelante, ajustar
[24] acciones con relacion a las acciones de otros, lograr metas, evitar dificultades emocionales,
financieras, fisicas o sociales para tomar e implementar decisiones [29].
6  Critical thinking ~ 30% [25], [29], Def.1: Las competencias de pensamiento son las competencias para emplear procesos mentales
(Pensamiento critico) [30] para hacer cosas en la resolucién de problemas, la toma de decisiones, hacer preguntas, hacer
planes, emitir juicios, organizar informacion y crear nuevas ideas [29].
7  People (Personas) 20% [25], [29] Def.: NSE
8 Integrity (Integridad) 20% [27], [32] Def.1: Honesto, ético, moralista, tiene valores personales, hace lo correcto [27].
9 Management (Gestion) 20% [25], [29] Def.1: Las competencias administrativas son las competencias para tomar decisiones

comerciales y liderar a los subordinados en la planificacién, organizacion, decisién y control
dentro de un equipo para lograr una meta [29].
10  Cooperation (Cooperacion) 10% [26] Def.: NSE

11  Presentation (Presentacion) 20% [24], [26] Def.: NSE
12 Positive attitude (Actitud  20% [27], [32] Def.1: Optimista, entusiasta, alentador, feliz, confiado [27].

positiva)
13 Conflict management 20% [24], [30] Def.: NSE
(Gestion del conflicto)
14 Professionalism 20% [27], [32] Def.1: Profesional, bien vestido, apariencia, sereno [27].
(Profesionalismo)
15 Dealing with change (Lidiar ~ 10% [24] Def.: NSE
con el cambio)

16  Flexibility (Flexibilidad) 20% [27], [32] Def.: Adaptabilidad, voluntad de cambiar, aprendiz permanente, acepta cosas nuevas, se adapta,
se puede ensefiar [27].

17  Responsibility 20% [27], [32] Def.: Responsable, confiable, hace el trabajo, ingenioso, auto disciplinado, quiere hacerlo bien,

(Responsabilidad) concienzudo, sentido comdn [27].
18  Negotiation (Negociacion) 10% [24] Def.: NSE
19  Analytical skills ~ 10% [29] Def.: NSE
(Competencias analiticas)
20  Problem solving (Resolver  10% [24] Def.: NSE
problemas)
21 Decision making (Toma de  10% [24] Def.: NSE
decisiones)
22 Oral presentation  10% [23] Def.1: Esta habilidad se ejercita principalmente durante las reuniones diarias. Sin embargo, la
(Presentacion oral) revision y planificacién del Sprint son los momentos més intensos, donde no solo se ejerce la
capacidad de hablar con claridad, sino también de comunicar ideas bajo presion [23].

23 Human (Humano) 10% [26] Def.: NSE

24 Facilitation (Facilitacion) 10% [25] Def.: NSE

25  Diplomacy (Diplomacia) 10% [24] Def.: NSE

26 Writing (Escritura) 10% [23] Def.1: La habilidad de escritura se ejercita durante la elaboracion de informes, revisiones de
Sprints y reuniones de planificacion. Ademés de la gramética, también se ejercita la capacidad
de condensar ideas e informacion [23].

27 Innovation (Innovacion) 10% [30] Def.: NSE

28  Listening skill (Habilidad de  10% [30] Def.: NSE

escucha)

29  Organization (Organizacion) 10% [23] Def.1: La organizacion es la accion més reportada durante las reuniones retrospectivas de todos
los grupos de investigacion. Def.2: En [23] se reporta que tener pautas y roles y eventos
estructurados ayuda a mantener la motivacion en el proyecto de investigacion.

30  Share knowledge (Compartir  10% [26] Def.: NSE

conocimientos)
31  Courtesy (Cortesia) 10% [27] Def.: modales, etiqueta, etiqueta comercial, amable, respetuoso [27].

Acrénimos utilizados: Def. (Definicién), NSE. (No Se Evidencia), %A (Porcentaje de Aparicion)

Con resultados obtenidos, se encontré que el 47.05% (24) 23, 24, 25, 27, 28, 30, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39 y 41) no
de las competencias blandas (7, 10, 11, 13, 15, 18, 19, 20, 21,  cuentan con una definicion propuesta por los autores, por otro
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lado, se observé que el 33.33% (17) de las competencias
blandas (1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 12, 14, 16, 17, 22, 26, 29, 31y
40) tiene por lo menos una definicion, y solo tres de estas
competencias (1, 2 y 29) cuenta con mas de una definicion.
En total, el 27.45% (14) de las competencias blandas (3, 4, 5,
6, 8, 9, 12, 14, 16, 17, 22, 26, 31 y 40) establece una Unica
definicién. Del total de articulos analizados, sélo en [25] se
menciona que las competencias blandas se pueden clasificar
en dos categorias, sociales y personales, la categoria social
tiene 3 subcategorias: (i) relaciones interpersonales, (ii)
cooperacion y trabajo en equipo y (iii) manejo y resolucién de
conflictos, y la categoria de competencias personales también
estd dividida en 3 subcategorias: (i) desarrollo en el entorno
laboral, (ii) desarrollo personal y (iii) derecho y limites, cabe
resaltar que algunas subcategorias son competencias blandas
en otros articulos. Por otra parte, en [24], [28], [31] y [26],
presentan el concepto “interpersonal” como una competencia
blanda y no como una categoria.

H. ¢Qué resultados fueron alcanzados?

Se identificaron estudios que analizan las competencias
blandas y los diversos factores que pueden impactar; ya sea de
forma positiva o negativa en las empresas de desarrollo global
de software agil, a continuacion, se presenta el andlisis de los
trabajos seleccionados.

En [27] llegan a la siguiente conclusion; las competencias
blandas tienen un efecto positivo y significativo dentro de las
empresas de desarrollo de software global; para lograr el éxito,
recomiendan que la empresa debe posibilitar, apoyar y
fomentar el aprendizaje organizacional como un entorno
positivo que estimule la competencia y el compromiso de los
empleados. En [25] logran cumplir con uno de los objetivos
propuestos en su investigacion; la identificacion de las
competencias duras y blandas en equipos Scrum en un
contexto de desarrollo global de software, también, logran
determinar mediante una reunién de grupo focal con expertos;
que las competencias blandas més relevantes o necesarias para
los integrantes para equipos Scrum; son las competencias
interpersonales y de comunicacion. Segun los autores, la
competencia blanda relacionada con el liderazgo es una de las
menos importante, esto basado en la experiencia de los
participantes del grupo focal. En [26] se analiza, identifica y
crea una clasificacion de las competencias blandas que deben
ser utilizadas por la comunidad de software, este estudio se
realiz6 mediante la sintesis de la literatura relevante existente;
el trabajo empirico se bas6é en Kano (marco de
implementacion de funciones de calidad que ayuda a los
desarrolladores de productos o servicios a incluir la
voz/participacién del cliente en la fase de desarrollo), el
estudio result6 en la identificacion de competencias, niveles de
clasificacion y competencias esenciales de los ingenieros de
software, de los datos que recolectaron, surge un total de 63
competencias, de las cuales 29 fueron identificadas como
sociales y 34 como competencias personales. En [22] se
presenta una metodologia basada en Scrum para desarrollar las
competencias blandas de los estudiantes de las universidades
entorno a la ciudad capital del estado de Amazonas en Brasil,

la metodologia se disefié para llenar los vacios identificados
en el mercado laboral de Manaus con base en informes de
gerentes de contratacion, profesionales de recursos humanos y
exalumnos. En [23] se proponen las competencias y actitudes
necesarias/relevantes para los miembros del equipo de
desarrollo en Scrum, las competencias y actitudes fueron
identificadas a través de entrevistas realizadas a expertos y
practicantes de Scrum en Tailandia, las competencias y
actitudes se clasificaron en tres tipos: (i) competencias
técnicas, que son las que afectan el desarrollo directamente,
(if) personas o0 competencias blandas, que son las
competencias indirectas que ayudan a apoyar el trabajo y (iii)
las relaciones entre los miembros del equipo.

IV. DISCUSION

En esta seccion se presenta un analisis respecto a los
resultados que se obtuvieron a partir del mapeo sistematico
realizado, el objetivo es identificar las mejoras o cambios que
se puedan realizar sobre las propuestas analizadas.

A. Observaciones principales

La realizacion del mapeo sistematico tiene como objetivo
presentar el estado actual sobre las competencias blandas en el
desarrollo global de software &gil. Luego de analizar los
resultados obtenidos, se pueden deducir las siguientes
observaciones:

1) Existe un creciente interés en el estudio e investigacion
de las competencias blandas en el desarrollo global de
software &gil. Esto se observa en la mayoria de los estudios
primarios seleccionados, quizé debido a: (i) las organizaciones
de software han mostrado un gran interés por suplir las
limitaciones y escasez de personal cualificado, (ii) se desea
identificar, clasificar y establecer las competencias blandas
relevantes para la implementacion correcta de roles y procesos
establecidos en algunos enfoques agiles como Scrum; vy (iii);
las organizaciones de software reconocen que el éxito en los
proyectos en un mercado competitivo como el actual, no basta
con las competencias duras que posean los integrantes de los
equipos de desarrollo, si bien, éstos son los requisitos minimos
aceptables para el desarrollo de un proyecto, no logran ser
suficientes para los roles y procesos que se desarrollan tanto
en organizaciones tradicionales como en aquellas que usan un
enfoque de desarrollo global de software.

2) La existencia de investigaciones relacionadas con las
competencias blandas en el desarrollo global de software &gil
hasta la fecha de esta revisién es poca, sin embargo, es posible
observar que ha cobrado importancia en los Gltimos tres afios;
demostrando que es un campo novedoso y de vital importancia
estudiar. Por otra parte, en los estudios encontrados no fue
posible encontrar informacién adicional, por ejemplo: alcance,
objetivo, riesgo asociado, métricas, roles y actividades que
sean impactadas por la inclusién de competencias blandas.
Asimismo, no se encontraron estudios donde se presente una
evidencia clara o notable de mejora en la productividad al
adoptar competencias blandas en algunos roles, las
competencias blandas encontradas son sugerencias de
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profesionales entrevistados.

3) No se evidencian categorias claras y amplias que
permitan segmentar u organizar las competencias blandas de
acuerdo con sus caracteristicas o relacion con otras
competencias 0 elementos como roles, procesos, tareas,
actividades, pasos o artefactos, s6lo en [25] se proponen dos
categorias, sociales y personales, pero resultan no ser
suficientes. Asimismo, se evidencia que algunas competencias
no proporcionan una definicion, y otro conjunto proveen mas
de wuna definicién, esto causa cierta ambigliedad y
heterogeneidad en la comprension y uso de la competencia,
por lo que algunos autores nombran de diferente manera
algunas competencias siendo las mismas, en este sentido, aln
queda camino por recorrer en la definicién de estandares para
una apropiacién mucho mas contextualizada y detallada de
este campo de investigacion.

4)No fue posible encontrar una guia que sugiera un
conjunto sistematico de pasos que permitan soportar la
adopcidn/transicion/integracion de estas competencias blandas
en los proyectos de desarrollo global de software agil o en
general. Algunas propuestas solo se centran en proponer
conceptos especificos para nombrar las competencias sin
mayor detalle.

B. Limitaciones del mapeo

La limitacion que poseen la mayoria de los motores de
busqueda no permitié representar un estado del arte sobre las
competencias blandas en el desarrollo global de software &gil
més amplio, esto debido a que la mayoria de los motores solo
permiten buscar con cadenas de busqueda que no superen un
maximo de 30 caracteres. Lo que nos llevé a escoger
Unicamente el motor de bdsqueda Scopus, siendo este uno de
los motores mas completo a nivel mundial y uno de los mas
utilizados para realizar investigacién. Por otra parte, se decidié
tener en cuenta sélo estudios en inglés, lo que puede dejar de
lado estudios relevantes para la investigacion realizada. Las
amenazas con relacion a la seleccién de los articulos primarios
se redujeron a partir de los criterios de inclusion y exclusién
sugeridos por expertos.

C. Trascendencia para la investigacion y la practica

El presente mapeo sistematico es de gran trascendencia para
los investigadores que estan investigando o lo piensan hacer
sobre las competencias blandas en el desarrollo global de
software 4gil. En los ultimos afios los investigadores han
mostrado un gran interés por estas competencias, se trata de un
campo poco investigado y donde poco trabajo se ha realizado.
para los investigadores sera de gran utilidad el desarrollo de
este campo ya que podran implementar métodos Yy
herramientas que ayuden en la formacién o fortalecimiento de
estas competencias dentro de las empresas que desarrollan
software global. Por dltimo, las organizaciones dedicadas al
desarrollo global de software &gil se veran en gran medida
beneficiadas por el desarrollo de este tema, esto debido a que
estas competencias ayudan en todas las fases del desarrollo de
software, permitiendo entregas a tiempo y con lo requerido

por parte del cliente.

V. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

La realizacién de este trabajo permitié la identificacion de
los trabajos y fuentes relevantes de informacion y de
investigacion en el campo de las competencias blandas
aplicadas al desarrollo global de software agil. Donde se pudo
observar que a pesar de la escasa literatura encontrada en
Scopus, es un campo de interés de la comunidad, esto debido a
los impactos significativos que tienen las competencias
blandas en el éxito de los proyectos de desarrollo global de
software 4gil y en general. Por otra parte, entre el 2020 y el
2021 y debido a la contingencia sanitaria a nivel mundial a
causa del virus de la COVID-19, se acelerd el proceso de
digitalizacion y automatizacion de un gran nUmero de
empresas de software, situacion que también acelera la
necesidad de proveer soluciones en lo referente a las
competencias sociales que los profesionales requieren para
laborar en contextos de trabajo remoto y con un alcance
global. Por otra parte, no ha sido posible encontrar un
estandar, solucién o catélogo que clarifique, organice y
sugiera recomendaciones que faciliten la adopcion de las
competencias blandas en los proyectos de desarrollo global de
software &gil, aspecto importante del concepto sociedad 5.0,
donde el talento de los ciudadanos son el eje transversal de
todo beneficio que se logre a través de la evolucién y avance
tecnolégico. La experiencia laboral, las competencias
sociales’/humanas y la capacidad de aprendizaje seran el
pasaporte de la préxima generacion de carreras sostenibles.
Los resultados obtenidos en el presente mapeo sistematico
demuestran la importancia de este campo. Con relacion al
trabajo futuro, se esta llevando a cabo: (i) La caracterizacion
de las competencias blandas necesarias para los profesionales
que desarrollan software global &gil, (ii) la definicion de un
catdlogo que permita clarificar, establecer y organizar las
competencias blandas necesarias para los roles establecidos
por enfoques agiles escalados en el desarrollo global de
software como Scrum, ademads, clarificar otro tipo de
informacion como: alcance, objetivo, riesgo asociado,
métricas, roles o actividades donde son relevantes y (iii) el
desarrollo de una guia que apoye la aplicacién del catalogo
propuesto y las sugerencias para tener en cuenta en la
incorporacion de competencias blandas en los programas
académicos de carreras universitarias como la Ingenieria de
Sistemas o Ingenieria Informatica.
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