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“SWIRL”, metodologia para el disefio y desarrollo de aplicaciones web
CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1. Resumen

En el presente libro se describe una guia detallada de las etapas, fases y componentes
necesarios para aplicar la metodologia de desarrollo web basada en el modelo
iterativo, SWIRL. Esta metodologia surgi¢ de la fusidén de varios conceptos de las
metodologias mas conocidas dentro de la ingenieria web para el desarrollo de
paginas o aplicaciones web de calidad. El proceso de desarrollo iterativo beneficia en
gran magnitud a los interesados y al proyecto de software final, las iteraciones que
se realizan presentan un gran beneficio en proyectos de aplicaciones web grandes o
pequefios. La aplicacién y desarrollo de software web se han vuelto mas comun en
el Ultimo periodo de tiempo, debido a los beneficios que ofrece a los usuarios finales
(personas o empresas) dentro del mercado laboral y profesional. La metodologia
propuesta busca comprender diversos factores a considerar al momento de realizar
un proyecto web, como lo son las etapas mas comunes del proceso de desarrollo
web, el ciclo de vida en el modelo iterativo, y las buenas practicas empleadas dentro
de la gestion de proyectos de software.

1.2. Introduccion

El desarrollo de aplicaciones web es un dmbito el cual ha incrementado en los Ultimos
afios, la necesidad de las empresas por incrementar ventas, gestionar de manera
ordenadas los registros, y sobre todo superar la competitividad del mercado, ha
ocasionado que migren de los sistemas de informacion tradicionales, como son las
aplicaciones de escritorio, a sistemas de informacién basadas en la web, empleando
comunmente paginas o aplicaciones web.

Al momento de implementar una aplicacién web, el programador o equipo de
desarrollo suele tener ciertas dudas, éicomo disefio la pagina web?, iel proceso
gue estoy realizando, generara una aplicacion de calidad?, éla aplicacién realizada
cumplird las expectativas del cliente?, écuantos es el tiempo de desarrollo y costo
adecuado para esta aplicacion? Varias de estas interrogantes son comunes en
equipos con y sin experiencia. Para lograr resolver algunas de las interrogantes los
jefes de proyecto hacen uso de metodologias de desarrollo, las cuales deben abarcar
desde las etapas de analisis hasta la etapa de cierre del proceso de desarrollo de un
software.
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Antes de comenzar a leer las fases que posee la metodologia SWIRL, es fundamental
tener un concepto nitido sobre la definicion de metodologias de desarrollo web,
la cual “es un proceso de desarrollo estandarizado que define un conjunto de
actividades, métodos, recomendaciones, valoraciones y herramientas automatizadas
que los desarrolladores y directores deben seguir para desarrollar y mejorar de
forma continua los sistemas de informacion” (Alarcén, 2006, p. 44). Es decir, una
metodologia no es mas que el conjunto de métodos y técnicas para lograr un buen
desarrollo y obtener el producto deseado.

El uso de metodologias durante el desarrollo de un proyecto de software se
ha implementado desde varios afios atras, empezando con las metodologias
tradicionales y con el tiempo evolucionando hacia las metodologias hibridas. Con el
pasar de los afios, las metodologias tradicionales quedaron obsoletas, debido a que
no consideraban todos los aspectos del software que podian llegar a perjudicar al
desarrollo normal del proyecto. Posteriormente, con la aparicién de las metodologias
agiles, se dio mas inclusion al usuario, brindando la facilidad de integrar cambios
repentinos al software (Dominguez-Mayo, Escalona, Mejias, Ross, y Staples, 2012).
Finalmente, debido alincremento en el usoy desarrollo de paginas web, se crearon las
metodologias hibridas, las cuales son la mezcla de diversas técnicas y metodologias,
para lograr un proceso idéneo y mejorado.

No hay que olvidar que las metodologias se basan en modelos pasados, simplemente
agregando la caracteristica necesaria para lograr obtener un software de calidad.

Es por ello, que en el presente libro se propone una nueva metodologia de desarrollo
para aplicaciones basadas en la web, tomando como enfoque principal las técnicas y
procesos empleados en el modelo iterativo.

Este tipo de modelo de metodologia, segin Brhel, Meth, Maedche, y Werder (2015)
software development has been characterized by two major approaches: agile
software development, which aims to achieve increased velocity and flexibility
during the development process, and user-centered design, which places the goals
and needs of the system’s end-users at the center of software development in order
to deliver software with appropriate usability. Hybrid development models, referred
to as user-centered agile software development (UCASD implementa divisiones en
las funcionalidades del sistema generando un mayor refinamiento del producto. Para
el desarrollo de la metodologia propuesta, se investigd la necesidad y factibilidad
de una nueva metodologia hibrida e iterativo. Una vez constatada la necesidad
mediante investigacion bibliografica, se procedié al establecimiento y definicién de
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cada una de las etapas, mediante la combinacién de algunas metodologias agiles
como SCRUM (Satpathy, 2013), XP (Penadés y Letelier, 2006); metodologias hibridas
como SNAIL (Molina Rios, Zea Orddfiez, Redrovan Castillo, Loja Mora, Valarezo Pardo,
, ¥ Honores Tapia, 2018), y adicionalmente areas del conocimiento consideradas por
la GUIA PMBOK (Melendez, 2013) para la gestidén de proyectos de software.

1.3. Necesidad de una nueva metodologia

Es indiscutible la existencia de una gran gama de metodologias para el desarrollo de
software, cada una enfocdndose en resolver un problema que presentan actualmente
las aplicaciones web. Segin Molina, et al. (2018) en el desarrollo de software
web han surgido diversos problemas como los cambios en las especificaciones
de requerimiento, la falta de comunicacion y deficiencia de seguridad, y el uso de
algunas metodologias no satisface ni resuelve dichos problemas.

Es por esa razon, que se ha creado una nueva metodologia hibrida, la cual combina
etapas y técnicas de diversas metodologias junto al modelo de desarrollo iterativo, lo
cual brinda una mayor flexibilidad por parte de la metodologia ante los requerimientos
cambiantes del usuario.

Ademas, el uso de las paginas web como recurso comercial, es mds comun hoy en dia,
y las metodologias existentes no brindan la posibilidad de satisfacer las necesidades
comerciales, y técnicas SEO para el uso de las aplicaciones dentro del e-commerce.

Eldesarrollo de esta metodologia nace principalmente de la necesidad de contemplar
las fases de mayor importancia de otros modelos de desarrollo de software, cruciales
para la correcta implementacion de software web; conjuntamente de las etapas de
modelo de negocios, contemplado como requisito necesario para las empresas
contemporaneas, y de lanzamiento de la aplicacion.
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CAPITULO II: FASES DE LA METODOLOGIA SWIRL

2.1. ;Qué es la metodologia SWIRL?

La metodologia SWIRL por sus siglas en espafiol, (Software Web Iterativo Relacional
Légico), es una metodologia de desarrollo enfocada en las aplicaciones basadas en la
web, gue combina el enfoque hibrido e iterativo.

Se basa en la ejecucion de iteraciones dentro de sus fases, permitiendo la integracién
total del usuario durante el proceso, e incorporando la fase de modelo de negocios
dentro de su ciclo de vida. Dichas iteraciones constantes simulan la forma de un
remolino, de donde nace el nombre de esta metodologia.

2.2. Objetivos
* Integrar las técnicas SEO y modelos de negocios.
* Integrar al cliente durante todo el proceso.

¢ Permitir las modificaciones y mantenimiento posteriores del software.

2.3. Caracteristicas

¢ Metodologia iterativa basada en validaciones con el usuario.

e Empleada en proyectos grandes o pequefios.

¢ Reduce los costos de recursos humanos, tiempo, de implementacion.

¢ Los requisitos puedes ser modificados en cualquier etapa del proyecto.
¢ Los interesados deben estar bien definidos.

¢ Incluye Joint Application Design (JAD), técnicas SEO y modelo de negocios.

2.4. Ventajas y desventajas

Tabla 1. Ventajas y desventajas de la metodologia SWIRL.

Ventajas Desventajas
Disminuye el tiempo y costo de recursos Se debe terminar una iteracion, y ejecutar
dentro del proceso de desarrollo. una revision para la siguiente.
Entrega constante de resultados. Los usuarios deben estar definidos.
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Ventajas Desventajas
Es un modelo de desarrollo flexible y Poco adecuada para equipos de desarrollo
adaptable a las necesidades. distribuidos.

Fuente: elaboracion propia.

2.5. Modelo SWIRL

La metodologia SWIRL se basa en el modelo iterativo considerando en cada iteracion
cinco criterios inmersos en el desarrollo de proyectos: el costo, tiempo, calidad,
alcance y comunicaciones. Cada una de ellas es definida por una de las partes
interesadas; es decir, el cliente y el product manager (gerente del proyecto).

El cliente es encargado de definir el alcance y la calidad dentro de la fase de analisis
en cada iteracion; mientras que el product manager es el encargado de establecer
los criterios de tiempo y costo, estos se definen dentro de la fase de planificacion. El
criterio de comunicaciones es mas maleable, es decir, puede ser establecido por el
gerente, por el cliente o por ambos.

Por ejemplo: En la fase de andlisis el cliente determina el alcance y la calidad
del producto. En la siguiente fase, la planificacion, el gerente delimita el tiempo
y los costos, ademds lleva a cabo la primera reunidn con el cliente en la cual se
coordina el plan de comunicaciones, este puede ser realizado por el gerente y
validado por el cliente o viceversa.

El modelo que emplea SWIRL es presentado y explicado en la llustracién 1. Cada
ciclo de las 5 fases es considerado una iteracién, y como en las demas metodologias
agiles, cada iteracién debe presentar los entregables correspondientes planteados
en la fase de clausura. La fase de lanzamiento no es considerada dentro de cada
iteracion, debido a que es el proceso de publicacion de la aplicacion a un servidor
web, para lo cual el software debe ser correctamente validado y aceptado por el
cliente, por lo cual solo se realiza al finalizar.

llustracidn 1. Modelo SWIRL. Fuente: elaboracién propia.
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2.6. Ciclo de vida

El ciclo de vida de la metodologia SWIRL posee 6 fases las cuales son analisis,
planificacién, modelado, implementacion, verificacion y pruebas, y lanzamiento. Los
ciclos cortos de iteracién tienen la finalidad de verificar y corregir los errores que se
presenten en la implementacion de la funcionalidad actual con periodo de entre 15

dias a 1 mes, de duracion dependiendo de la dificultad.

Es importante recalcar, que durante todas las iteraciones realizadas el cliente y
el equipo de desarrollo deben estar inmersos, de manera que se logre la revisién
continua de las funcionalidades implementadas del software durante cada ciclo.

llustracidn 2. Ciclo de vida SWIRL. Fuente: elaboracion propia.

Los pasos que seguir para el correcto uso de la metodologia son:

1.

2.

El gerente define el sistema y el modelo de negocios.
El cliente delimita los requerimientos y la calidad del software.

El gerente planifica las actividades, comunicaciones y entregables de cada
iteracion.

Se disefian los modelados e implementa las funcionalidades.

Se verifica y se realizan las pruebas de control, en caso de encontrar algin
error dentro de la implementacién se verifican los modelados y se vuelve a
codificar.
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6. Una vez validado, regresa al punto 2 para la revision de requisitos y continuar
las iteraciones hasta culminar todas las funcionalidades.

7. Finalmente, cuando la aplicacion se encuentre verificada por el cliente y sin
presencia de errores, se procede al lanzamiento.

Dentro de esta fase se definen variables relevantes dentro del desarrollo de la
aplicacion web, como la definicion del sistema actual y futuro, el modelo de negocios
gue presenta la empresa o el cliente, la identificacion de interesados, y el analisis
sustancial, la elicitacidn y definicién de requerimientos funcionales y no funcionales.

Esta fase, es considerada primordial dentro del ciclo de vida, debido que el proceso
de analisis brindard mayor conocimiento sobre la naturaleza de la aplicacién a
desarrollar. Los elementos que se ejecutan dentro de esta fase son:

Tabla 2. Actividades de la Fase de analisis.

FASE I: Analisis

1. Definicién del sistema Reconocimiento general del sistema.
Estudio de la factibilidad.

Analisis de la factibilidad del sistema.
Perspectiva del producto.
Funcionalidad del sistema.

Andlisis de riesgos.

2. Modelado de negocio Descripcion del modelo de negocio.
Evaluacion.

Mejora / Innovacion (Opcional)

3. Identificacion de interesados | Identificacion de roles y stakeholders.
Definicién de las actividades.

4. Requerimientos Elicitacion.
Analisis.
Validacion.

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de esta etapa, el gerente debe considerar varios factores para lograr realizar
los planes de tiempo, comunicacién, riesgos, de calidad, entre otros; necesarios para
gue el proceso de desarrollo y las iteraciones se puedan realizan de manera sencilla.
Las actividades dentro de esta fase son:

¢ Historias de usuarios.

¢ Definicion de entregables.
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e Gestidon de cronograma, riesgos y comunicaciones.

Estructura de desglose de trabajo.
¢ Velocidad del proyecto y estimacién de esfuerzo.

¢ Gestion de cambios y de la calidad.

En esta fase se realizan los disefios correspondientes a las bases de datos, modelos
conceptuales, y modelos navegacionales. Ademas, dentro de esta metodologia se
aplica el uso de diagramas UML (Lenguaje de Modelado Unificado) para el modelado
de datos. Las actividades son:

¢ Disefio del modelo conceptual.
¢ Disefio del modelo navegacional.

¢ Disefio de interfaz abstracta de usuario.

Modelado de diagramas UML.

En esta fase se realiza la codificacion de cada una de las funcionalidades, segun las
iteraciones especificadas en la planificacion. Se debe emplear una nomenclatura
general, independientemente del lenguaje de programacion a emplear. Las
actividades dentro de esta fase son:

¢ Codificacion.

e Estdndares.

¢ Definicién de mddulos e implementacion.

» Disefio y codificacion de pdginas principales.

¢ |nterconexiones.

Las funcionalidades que se encuentren implementadas son evaluadas y testeadas
para la verificacion de su correcta funcionalidad. Adicionalmente en cada iteracion
se debe realizar el cierre, juntamente con la presentacion de entregables.
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e Control integrado de cambios.

¢ Pruebas de integracion.

e Deteccidn y correccion de errores.

¢ Pruebas del sistema y de aceptacion.
e Control del alcance.

e Cierre.

Esta etapa no es considerada dentro de cada iteracidn, se la realiza al final del
proyecto, para ello la aplicacién debe ser aceptada por el cliente y no poseer errores
de ejecucién. Ademas, en este punto se trabaja en el SEO del portal con la finalidad
de posicionarlo correctamente en los buscadores.

¢ Seleccién y alojamiento del hosting.
¢ Preparacién del dominio.
¢ Configuracion del certificado SSL (Opcional)

e Campafia Marketing / SEO.

Nota:

Esta fase es adicional a las demds metodologias, con la finalidad de incorporar
procesos de marketing y SEO dentro de la aplicacion web.

La configuracion del certificado SSL es recomendable, ya que brinda al usuario
una certeza de seguridad al emplear la aplicacién o pdgina web.
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CAPITULO III: FASE DE ANALISIS

Un proyecto de software web requiere mayor esfuerzo que un proyecto de software
tradicional. Esto se debe a las complejas y peculiares caracteristicas que posee una
aplicacion web, a pesar de comprender etapas similares al desarrollo tradicional, el
enfoque y prioridad que se asigna a cada una varia de acuerdo con las necesidades
contemporaneas de los proyectos grandes y pequefios de aplicaciones web.

El éxito del desarrollo de un proyecto web radica en las técnicas y herramientas que
se aplican durante la elicitacion de requerimientos de usuario. A diferencia de las
aplicaciones de escritorio, el proceso de disefio y desarrollo web requiere mejorar en
la implementacién y monitoreo del ciclo de vida completo (Nieves-Guerrero, Ucan-
Pech, y Menéndez-Dominguez, 2014).

3.1. Fase de analisis

La fase de andlisis dentro de la metodologia SWIRL, se enfoca en la definicion,
elicitacion y fundamentalmente andlisis del sistema, los procesos de negocio y en
gran relevancia, los requerimientos que el proyecto requiere.

Antes de comenzar a recolectar los requerimientos del usuario, es fundamental
conocer el negocio vy el sistema que desea implementar. Es decir, es indispensable
que el gerente defina y estudie el sistema de negocio actual, al igual que el
modelado de negocios de la empresa. Este proceso facilita el posterior analisis de los
requerimientos funcionales y no funcionales.

Similar a algunas metodologias que emplean herramientas UML dentro del proceso
de elicitacion de requerimientos, se emplean diagramas de caso de uso, de manera
que el equipo logre comprender de mejor manera los requerimientos y necesidades
gue el usuario posee.

Esta fase consta de 4 subetapas, las cuales buscan resolver los problemas comunes
de andlisis dentro de la primera fase del proceso de desarrollo. Estas fases son:

¢ Definicion del sistema.

Modelado de negocio.
¢ |dentificacion de interesados.

e Requerimientos.
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éPor qué es importante la etapa de andlisis?

Dentro de esta etapa no solo se recolectan y priorizan los requerimientos, antes
de esto es necesario definir el sistema a desarrollar; el modelo de negocio que
implementa la empresa para la cual se realizard la aplicacion web, especificando
las fortalezas y debilidades que este brindaria; y finalmente la identificacion
de stakeholders. Analizar el sistema y sus requerimientos brinda una vision
mds profunda de los procesos y funcionalidades que el sistema implementard,
beneficiando tanto el proceso como el equipo que desarrolla el proyecto.

El andlisis del disefio y funcionalidades del sistema es definido en 4 subetapas con la
finalidad de cubrir los siguientes objetivos:

Analizar la viabilidad del proyecto a desarrollar en base a sus funcionalidades,
restricciones y riesgos.

Identificar los procesos requeridos dentro del modelo de negocio.

Definir los roles de las partes interesadas y sus actividades de interaccién con
el sistema.

Delimitar los requerimientos relevantes dentro del sistema mediante su
priorizacion y refinamiento.

Algunas buenas practicas que se pueden aplicar dentro de estas etapas, para obtener

resultados exitosos y aplicaciones finales que satisfagan las necesidades del cliente.

1.

Identificar la perspectiva del producto conforme la necesidad que posee el
cliente.

Analizar los riesgos en base a cada una de las funcionalidades que el sistema
va a efectuar.

Reconocer la empresa y las necesidades que esta posee.

Plasmar las actividades del proceso de negocio mediante el uso de diagramas
de actividades.

Segmentar los roles y tipos de usuarios finales del sistema, definiendo las
posibles actividades a realizar.
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6. Considerar el analisis FODA en funcién de las caracteristicas actuales del
negocio y las futuras.

7. Emplear la entrevista como herramienta de elicitacion de requerimiento.

8. Organizar jerarquicamente los requerimientos en base a las funcionalidades
del sistema.

9. Implementar la matriz de trazabilidad en funcion de los requerimientos y los
casos de usos.

¢éComo saber si el andlisis de requerimientos es correcto?

El proceso de elicitacidn y andlisis de requerimientos cumple un rol fundamental
en todo el ciclo de vida, es por ello, que identificar los requisitos correctos es
primordial y mds aun priorizarlos de manera jerdrquica. Este proceso se conoce
como ingenieria de requerimientos, para un mayor conocimiento se puede revisar
las siguientes referencias:

1) (Cravero, Septlveda, Lépez, y Mondéjar, 2013)
2) (Nahuel, Ariste, y Giandini, 2016)

Varios de los problemas que se logran solucionar al aplicar algunas de las estrategias
planteadas son:

* Genera aumento en costo, tiempo y talento humano.

El tiempo de proceso incrementa, y junto al mismo el tiempo de entrega.

e Los requerimientos no se encuentran totalmente definidos, por lo que se
presentan constantes cambios.

¢ El cliente no logra satisfacer la problematica principal.
¢ Presentacion de riesgos no previstos en fases intermedias del ciclo de vida.

Los problemas presentados anteriormente, son los que cominmente se presentan
durante el proceso de disefio y desarrollo de aplicaciones web.

3.2. Definicion del sistema

Un aspecto de gran relevancia dentro de la etapa de analisis es el reconocimiento
del sistema, desde sus funcionalidades hasta sus usuarios. El conocer el sistema y las
caracteristicas del mismo, ayuda al equipo de desarrollo a tener una idea mas clara
del disefio que se desea implementar.
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Reconocer de manera global las caracteristicas principales del sistema es un
delimitador necesario antes de comenzar con el proceso de andlisis y planificacion.
El reconocimiento general se realiza en base a las especificaciones del sistema actual
que emplea la empresa o el cliente, es decir, el sistema de informacion de la empresa
puede encontrarse regulado por un sistema de software ambiguo, o simplemente no
poseer un sistema informatico y realizar la gestion de forma manual o en aplicaciones
ofimaticas como Excel cominmente.

Analizar el sistema con el cual se rige la empresa, es critico para lograr un mejor
entendimiento de la problematica que se debe resolver. Los pardmetros que
considerar para el reconocimiento general del sistema son los siguientes:

e Nombre o razon social.

e Vision y misién.

¢ Politicas de seguridad (Opcional).
¢ Qrganigrama.

¢ Ubicacién geografica.

e Actividades: dentro de este parametro se consideran los servicios que oferta la
empresa, o las actividades a las que se dedica.

e Perspectiva del sistema actual: se enfoca en el sistema de almacenamiento
e informacién que la empresa utiliza actualmente, especificando las
funcionalidades del mismo.

e Reportes / Solicitudes: se especifican los reportes generados dentro de la
organizacion, aun si estos no seran considerados dentro de los requerimientos
de la nueva aplicacion.

¢éQué sucede si la aplicacion no va enfocada a una empresa?

En ciertas ocasiones, las aplicaciones web no son realizadas para cubrir las
necesidades de una empresa, en su lugar, son enfocadas a cubrir una necesidad
de la sociedad, como puede ocurrir en aplicaciones exclusivamente informativas.
En estos supuestos, el reconocimiento se realiza basado en la sociedad, omitiendo
pardmetros relativos a organizaciones, como son vision y mision, politicas de
seguridad, y nombre o razén social. El resto de los pardmetros se definen en
relacion a las caracteristicas del mercado al cual va dirigido.
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Burneo-Valarezo, Delgado Victore, y Vérez (2016), indican que el estudio de
factibilidad, es una representacién significativa dentro de la gestién de proyectos,
teniendo como prioridad la definicién del alcance, objetivos y beneficios. El éxito
de un proyecto de software no radica simplemente en la elicitacién correcta de
los requisitos, al contrario, para conocer si el proyecto tendra éxito se requiere
realizar un estudio de factibilidad del sistema informatico, de manera que se logre
posteriormente tomar decisiones idéneas para el desarrollo del mismo.

Aligual que el desarrollo de otros proyectos, el estudio de factibilidad ayuda al gerente
a tomar decisiones referentes a la viabilidad del proceso, y las especificaciones del
sistema en algunas etapas de desarrollo.

Al realizar el estudio de factibilidad el gerente contara con una especificacién mas
clara de recursos requeridos durante el desarrollo del sistema. Mediante este
estudio, el gerente serd capaz de:

e |dentificar y clasificar los usuarios del sistema en funcién a su actividad.
¢ Definir los objetivos y beneficios esperados del proyecto.

e Definir el alcance general del sistema, en base a sus restricciones vy
funcionalidades a desarrollar.

e Conocer el costo total de inversion del proyecto.

Dentro de este proceso simplemente intervienen el gerente del proyecto y cliente.

e Gerente del proyecto: es el encargado de identificar, definir y categorizar las
necesidades planteadas por el cliente, en objetivos y alcance del sistema.
Ademas de determinar los recursos y costo de inversién para el desarrollo del
proyecto.

¢ Cliente: es el encargado de informar al gerente las necesidades y problematicas
de laempresa, definiendo las funcionalidades deseadas dentro de la aplicacién.
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El proceso de un estudio adecuado de factibilidad se estipula por el uso de buenas

practicas, las cuales guian al gerente adeterminar de manerasencillaloscomponentes

necesarios para el estudio. A continuacion, se plantean algunas buenas practicas

durante el proceso de estudio de factibilidad:

1.

Identificar el &mbito en el que se ejecutara el sistema: definir cuales son los
usuarios finales de la aplicacién, y clasificarlos en funcién de la actividad o rol
que cumplen dentro de la organizacion.

Plantear los objetivos del proyecto en funcién a las necesidades: el cometido
del sistema debe ser estructurado en relacién con el cliente, cubriendo en total
las necesidades que plantee de manera que se logre su completa satisfaccion.
Se recomienda plantear un objetivo general y un minimo de tres objetivos
especificos.

Determinar los beneficios en base a los objetivos: el planteamiento de
los beneficios esperados debe ser una respuesta positiva a los objetivos
propuestos.

Delimitar el alcance considerando las restricciones y funcionalidades: el
alcance del sistema no es simplemente la especificacion de las funcionalidades
o caracteristicas de la aplicacién, por el contrario, es necesario informar dentro
del alcance las restricciones, que hace y que no hace la aplicacidn, y estas
deben cumplir con los objetivos y beneficios.

Calcular el costo de inversion empleando un modelo: los modelos de
estimacion guian al gerente a calcular y analizar los costos del proyecto en
base a diferentes cualidades.

Nota:

Un correcto estudio de factibilidad se realiza en base a la experiencia, adoptando
los resultados y experiencias de los proyectos pasado. Para saber si nuestro
proyecto es beneficioso es necesario realizar el andlisis de factibilidad.

Un correcto estudio de la factibilidad consta de indicadores que evallan

caracteristicas especificas del sistema, de manera que se logre analizar los usuarios,

beneficios, funcionalidades del sistema, entre otros. La metodologia SWIRL propone

seis indicadores para el estudio de factibilidad, los cuales son:
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e Usuarios del sistema.

¢ Beneficios esperados.

Objetivos del proyecto.
¢ Alcance del proyecto.

e Costo de inversién.

Especificar los usuarios que interactuaran con el sistema ayuda al gerente del
proyecto a determinar de manera iddnea las actividades especificas que realizara
cada uno de ellos. Ademas, ayuda al equipo desarrollador a disefiar interfaces de
usuarios adecuadas segun las necesidades de cada uno de ellos.

Los usuarios que considerar dentro de esta estructura son los que interactian directa
o indirectamente con las pdginas y sus contenidos de la aplicacion web. Para ello,
SWIRL define dos niveles de usuarios, en el primer nivel se encuentran los usuarios
principales, y secundarios; mientras que, en el segundo nivel se encuentran los tipos
de usuarios “suscriptores”.

e Usuarios de primer nivel: dentro de este nivel se establecen los usuarios
gue interactUan directamente con la aplicacion, es decir, los que empleen la
mayoria de sus funcionalidades. Este nivel es el mas comun dentro de la gestién
de proyectos, debido a que clasifican a los usuarios segun las actividades que
realicen dentro del sistema.

Dentro de este nivel se establecen dos tipos de usuarios, los usuarios principales y
los secundarios.

¢ Principal: son los que interactUan y tienen acceso a todas las funcionalidades
del sistema, como los administradores o superadministradores.

¢ Secundarios: son los que interactian directamente con el sistema, pero solo
poseen acceso a ciertas funcionalidades del mismo.

¢ Usuarios de segundo nivel: dentro de este nivel se establecen los usuarios que
interactlan indirectamente con el sistema, acceden al mismo por un corto
periodo de tiempo y a una o varias funcionalidades en especifico.
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¢ Los usuarios de segundo nivel se conocen como los suscriptores, los cuales
solo acceden en ocasiones y no administran datos dentro del sistema.

Este nivel de usuarios es opcional, y depende especificamente del tipo de aplicacion
web que se realice, debido a que existen aplicaciones en las que solo interactlan los
usuarios principales y secundarios.

Por ejemplo: En un sistema web bancario existen tres tipos de usuarios que
interactuan con la aplicacidn, los administradores y gerente, los cajeros, y los
clientes. Por consiguiente, se subdividen en dos niveles, dentro de los usuarios
de primer nivel se encuentran, los usuarios que hacen uso diario del sistema y
gestionan informacion:

Principal: los administrativos y el gerente.
Secundario: los cajeros.

Los usuarios de segundo nivel o considerados como suscriptores son los clientes
y personas naturales, debido a que solo ingresan a la aplicacion en ciertas
ocasiones y durante un tiempo limitado, por ejemplo, para consultar la cuenta
(clientes), ver informacidn relevante del banco (personas naturales).

Para la identificacién de cada usuario del sistema se establece la siguiente plantilla,
en donde el nombre o indicador del usuario se encuentra codificado mediante el uso
de la sigla US- (Usuario del sistema), procedido del nombre asignado. Es requerido
una plantilla por cada usuario identificado.

Tabla 3. Plantilla para usuarios del sistema.

Se define el nombre del usuario o cargo dentro de la empresa (por

Usuario: | . olo, Us-administrador, US-gerente)

Identifica la clasificacion en la cual se encuentra el usuario

Tipo de usuario: o . ;
<<principal, secundario, o suscriptor>>

Asigna el nivel de usuario en cada uno, indicando el grado de

Nivel: | . - ; ) A .
interaccién con el sistema <<primer nivel o Segundo nivel>>

En esta seccidn se asigna la interaccion combinando el tipo de
Tipo de interaccion: | interaccion <<directa o indirecta>>, seguido del periodo de tiempo
<<temporal o parcial>>

Se deben indicar las actividades que realiza dicho usuario dentro
Actividades: | del sistema, es necesario indicar las mas significativas para poder
comprender claramente los requerimientos posibles.

Contenido de | Se especifican las posibles paginas web o contenido esperado con el
interaccion: | que debe interactuar el usuario.

Los requisitos con los que debe cumplir el usuario para usar la

Habilidades: L
aplicacién web.

Fuente: elaboracion propia.
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Por ejemplo: Tomando en cuenta el ejemplo propuesto del sistema bancario se
establece la plantilla para el usuario cajero y cliente.

Tabla 4. Ejemplo usuario de sistema: cajero.

Usuario: | US-cajero.
Tipo de usuario: | Secundario
Nivel: | Primer nivel.

Tipo de interaccion: | Directamente temporal.

Ingresar transacciones.
Registrar nuevos clientes.
Revisién de cuentas de usuarios.

Actividades:

Contenido de interaccidn: | Pagina cliente, pagina transaccién, pagina detalle de la cuenta.

Tener habilidades de TI.
Conocer el funcionamiento basico del sistema.

Habilidades:

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 5. Ejemplo usuario de sistema: cliente.

Usuario:

US-cliente.

Tipo de usuario:

Suscriptor.

Nivel:

Segundo nivel.

Tipo de interaccion:

Indirectamente parcial.

Verificacion de la cuenta.

Actividades: | , . A ; -, . . )
Visualizacién de informacion relativa a la entidad bancaria.

Pagina detalle de la cuenta, pagina principal, pagina

Contenido de interaccion: | . -,
informacidén del banco.

Habilidades: | Tener conocimiento bésico sobre uso de navegador web.

Fuente: elaboracion propia.

La realizaciéon de un proyecto web posee la finalidad de resolver un problema de
gestion de informacion de alguna empresa o entidad, por lo que su implementacion
y uso genera beneficios a la misma. El analisis de los beneficios del proyecto es un
punto clave para conocer la eficiencia, calidad y sobre todo viabilidad del proyecto
planteado. Estos deben estimarse en base al cumplimiento de los objetivos y
deben satisfacer favorablemente el alcance del proyecto. Es necesario clasificar los
beneficios tangibles e intangibles.
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¢ Beneficios tangibles: son las ventajas obtenidas, las cuales pueden ser medidas
de manera monetaria o mediante la satisfaccién del cliente. Considerados
como una accién que afecta directa y positivamente a la empresa tras la
implementacion de la aplicacion.

¢ Beneficios intangibles: son ventajas obtenidas y que pueden ser medidas de
manera cualitativa, pero no medidos en términos monetarios, por lo que su
medicion es compleja.

Por ejemplo: Tomando en cuenta el ejemplo propuesto del sistema bancario se
establece la plantilla para la especificacion de beneficios esperados.

Tabla 6. Ejemplo de beneficios tangibles e intangibles.

Beneficios Tangibles Beneficios Intangibles
Automatizacion de procesos. Rapido acceso a la informacién para la toma de
Mejorar la respuesta a la atencion al cliente. decisiones.
Aumentar la eficiencia de la gestién de Incremento de efectividad por parte de la
informacidén y recursos. organizacion.

Incremento del control del uso de recursos.

Fuente: elaboracion propia.

Estipular los objetivos del proyecto ayuda al gerente del proyecto a definir el
alcance, limitaciones y requerimientos bases que la aplicacion web debe satisfacer.
Determinar los objetivos es un trabajo que requiere la colaboracién del gerente de
proyecto y del cliente, para ello se aplican reuniones.

Los objetivos para plantear se clasifican en objetivo general y especificos, para ello se
debe considerar las siguientes pautas.

¢ QObjetivo general: Debe ser definido en base al resultado final esperado para la
aplicacion, el cual debe lograr satisfacer las necesidades y resolver el problema
gue presenta el cliente.

¢ Se debe establecer un objetivo general contestando las preguntas (qué voy a
hacer?, icdmo lo conseguiré?, y ¢qué intento resolver?
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e QObjetivo especifico: Definido en base a las dreas o requerimientos mas
importantes a implementar en la aplicacion web. Deben ayudar a cumplir el
objetivo general, y se establecen como minimo tres objetivos especificos.

El alcance del proyecto consta de la especificacion de las funciones que realizard
el proyecto, las actividades que no realizara, las limitaciones y en caso de existir
dependencias estas también se establecen. Es importante que el alcance se
encuentre fundamentado en base a los requerimientos y necesidades del cliente, de
manera que cumpla con las expectativas esperadas.

El gerente del proyectoy el cliente deben concordar con el alcance definido, para ello
se genera al final de la etapa de Analisis el acta de constitucion como un documento
entregable, el cual especifica las caracteristicas que poseera la aplicacién web.

éPor qué debe estar bien definido el alcance?

Definir un buen alcance es critico para lograr que el proyecto tenga éxito, debido
a que es la base para desarrollar el cronograma, presupuesto y priorizacion de
requerimientos.

éQuiénes participan?
Al momento de definir el alcance deben intervenir tanto el cliente como el equipo

de desarrollo, de manera que todas las partes interesadas comprendan la
finalidad, funciones y actividades que la aplicacién web ejecutard.

Entonces, es importante que dentro de la definicién del alcance se encuentren los
siguientes elementos:

e Funcionalidades del sistema.

* Reportes generados (en caso de existir).

¢ Requerimientos del sistema.

e Tareasy reportes que no realiza la aplicacién.
¢ Limitaciones (opcional).

¢ Dependencias con otros sistemas (opcional).

El costo del software es un tema de gran importancia durante el desarrollo de un
proyecto de software, debido a que el costo generado durante el ciclo de vida debe
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ser competitivo en el marcado actual. Como sefiala Dillibabu y Krishnaiah (2005)
which is involved in software development for an embedded system, client-server
and Internet environment. The embedded systems group is involved in developing
software for major car manufacturers. This study is based on a sample of ten projects,
of which eight are development projects and two are porting projects. The actual
effort on the projects has been collected from the metrics database of the company.
The Lines of code for the various projects have been enumerated using “Code
Count” tool to achieve the logical source lines of code for each project. The standard
guestionnaire has been used to collect the required data to arrive at the various
scale factors and effort multipliers. The calibration of the COCOMO (Constructive
Cost Model “para un proyecto de software, la estimacion comprende el tamafio,
el esfuerzo y la estimacién del cronograma”(p. 298), por lo que las caracteristicas a
considerar dentro de la estimacién son:

e Estimacién de tamafio: se hace referencia a las funcionalidades que
implementara el sistema, y si el mismo es pequefio o grande. Dentro de
esta estimacién ingresa el modelo de punto de objeto, el cual consiste en
evaluar cada uno de los recursos y componentes del software para realizar
la estimacién, por ejemplo, interfaces graficas, componentes, dependencias,
informes emitidos, entre otros.

e Estimaciéon de esfuerzo: para ello se consideran el talento humano vy las
actividades planificadas. Dentro de este suele ingresar la estimacion por lineas
de codigo.

e Estimacién del cronograma: se evalla en relacién con las actividades a
desarrollar y el tiempo establecido para la ejecucion de cada una de ellas.

La metodologia SWIRL emplea el software COCOMOII para la estimacion del costo
de inversion. Esta herramienta brinda al gerente una idea mas especifica del monto
econdmico que se debe invertir para la realizacién de la aplicacién web. Pero debido
a que la estimacidn se realiza en una etapa previo a la planificacién los costos serian
considerados como supuestos, es decir, la estimacion inicial empleada no brinda un
monto exacto del costo.

Esta subetapa genera un entregable durante cada iteracion del ciclo de vida, esto
debido a que debe seguir una serie de fases. Cabe recalcar que durante cada iteracion
simplemente se realiza la fase 2 de la estimacion. SWIRL deja a criterio del gerente el
modelo de estimacién empleados durante las fases 1y 2, pero establece el uso del
modelo por puntos de objetos y lineas de cédigo en la fase 3.
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e Fase 1 de estimacidn: la estimacion se realiza al inicio del proyecto, en la etapa
de andlisis. Se consideran las posibles actividades y funcionalidades con las que
contard el sistema, y debido a que se realizan suposiciones por no contar con
una planificacion establecida aun, se emplea la estimacion pesimista para el
analisis de la factibilidad.

El modelo de estimacién empleado durante esta fase queda a criterio de gerente del
proyecto, pudiendo usar registro de aplicaciones desarrolladas anteriormente para
su estimacion.

¢ Fase 2 de estimacion: la estimacion se realiza después de implementar la etapa
de planificacion, y se modifica durante cada iteracion, generando un nuevo
entregable por cada ciclo empleado.

Este monto obtenido es considerado mas preciso, por lo que el valor empleado para
el andlisis es la estimacidn realista. El modelo de estimacion empleado durante esta
fase debe ser igual al modelo empleado en la fase 1 de estimacién.

e Fase 3 de estimacidn: esta estimacidn se realiza durante el cierre del proyecto,
es decir, al finalizar el ciclo de vida. Dentro de esta fase SWIRL requiere el uso
del modelo de estimacién mediante puntos de objetos, y lineas de cédigo
empleado en COCOMOII.

Adicionalmente, se genera por defecto el entregable de cierre de estimacién de
costos, con el modelo empleado en las fases anteriores, es decir, esta fase requiere
dos estimaciones.

¢Qué modelo de estimacion es el mds adecuado?

Existe una gran diversidad de modelos para la estimacion del costo de software,
cada una se caracteriza por ser empleada bajo ciertas circunstancias, depende del
gerente seleccionar una de ellas. El proceso de seleccion requiere que el gerente
posea conocimiento sobre cada uno de los modelos, para un mayor conocimiento
se puede revisar las siguientes referencias:

1) (Antunez Barbosa, Valdovinos Rosas, Marcial Romero, Ramos Corchado, y
Herrera Arriaga, 2016)

2) (Tansey y Stroulia, 2007)

El uso de la herramienta COCOMOII es muy util al momento de estimar el costo de
un software por lineas de cddigo, objetos, o tiempo (Kazemifard, Zaeri, Ghasem-
Aghaee, Nematbakhsh, y Mardukhi, 2011); dando como resultados tres distintos
montos:
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e Estimacién optimista.
e Estimacién mas probable.

e Estimacién pesimista.

llustracidn 3. Interfaz grafica de herramienta COCOMOII. Fuente: elaboracion propia.

Para considerar favorable la aprobacién de un proyecto es recomendable evaluar la
factibilidad técnica y econdmica (Padilla, 2011), no obstante dentro de un proyecto
de software es requerido un tipo de factibilidad en especifico, el cual es la factibilidad
operativa, debido a que el talento humano y el desarrollo del proyecto no se
consideran asuntos diferentes.

La fase de andlisis de factibilidad hace referencia a la evaluacién de los recursos
necesarios y que se poseen para el desarrollo del proyecto, y en estimacién a los
resultados verificar si la ejecucion del mismo resulta en pérdida o en beneficio para la
empresa desarrolladora. El analisis puede estar estimado en base a el conocimiento
y experiencia del gerente del proyecto; mientras que la evaluacion respectiva se
realiza en base a los elementos que se requieren dentro del proceso de desarrollo.

¢éQué debo hacer si mi andlisis es desfavorable?

Dentro de la metodologia SWIRL, cuando el andlisis de factibilidad del proyecto
indica que el desarrollo del proyecto es perjudicial o poco favorable, es
recomendable redefinir y mejorar los objetivos y alcance del mismo, conversando
con el cliente. Ademds, elaborar un disefio tentativo que implemente otras
alternativas de desarrollo, las cuales beneficien al equipo.
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La toma de decisiones sobre la realizacién de un proyecto web, es una de las
principales responsabilidades del gerente del proyecto. Esto se debe a los diversos
factores que se deben considerar para tomar la decisién mds adecuada en cuanto al
desarrollo del mismo.

Pefia, Rodriguez, y Pifiero (2016) indican que “el andlisis de factibilidad debe
documentarse como un informe para la alta gestién. Su resultado pretende
determinar de manera objetiva si el proyecto puede continuar o se puede optar por
otras alternativas para resolver el problema identificado” (p. 70).

Elproceso de andlisis de factibilidad se basa en funcion del conocimientoy experiencia
que posea el gerente del proyecto, ademas, también se puede usar la experiencia
a expertos en caso de ser necesario. A continuacion, se plantean algunas buenas
practicas a considerar para el proceso de analisis de factibilidad:

1. Identificar todos los recursos, técnicos, recurso humano e informatico,
empleados para el desarrollo del proyecto.

2. Realizar la estimacion de los costos de cada recurso en base al mercado actual,
con valores actualizados.

3. Considerar aun si se posee experiencia, la opinién de expertos, esto ayudara a
dar mayor seguridad antes de comenzar el desarrollo del proyecto.

4. Determinar los beneficios y posibles pérdidas durante el ciclo de vida completo
del proyecto.

Nota:

Un correcto andlisis de factibilidad se realiza en base a la experiencia, adoptando
los resultados y experiencias de los proyectos pasado. Para saber si nuestro
proyecto es beneficioso es recomendable realizar la revision o consulta a expertos.

El andlisis de factibilidad se realiza en relacion con tres indicadores, la factibilidad
econdémica, la factibilidad técnica, y la factibilidad operativa, generando de esta
forma mas informacién al gerente para la toma de decisién.
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“La factibilidad operativa identifica si el proyecto puede ser operado a través de los
recursos de la organizacion, ademads de los recursos que participaran en el proyecto”
(Molina Rios, Honores Tapia, y Zea Orddfiez, 2015, p. 55), los sistemas automatizados hoy
en dia tienen una extraordinaria acogida comparada a épocas anteriores, y todo esto los
ha llevado a enfrentarse con la época actual. Sin embargo, existen muchos problemas en
los proyectos de software, como por ejemplo retrasos en la entrega y lo mds importante
problemas de calidad. Esto ha hecho que la ingenieria de software difunda una serie de
esquemas para evaluar y mejorar la calidad en muchos aspectos y se busquen procesos
de mejora la cual los lleva a plantear procesos, metodologias y mejorar estandares de
calidad. Es por ello, que existen muchas herramientas automatizadas que han salido a
flote con el Unico objetivo de ayudar a precisar y emplear un proceso de desarrollo de
software seguro. Tal vez suene erroneo, pero a pesar de todas las metodologias existentes,
aun existen procesos de desarrollo informales, parciales y muchos de los casos no son
confiables. La Ingenieria de Requerimientos (IR).

Es decir, el objetivo de analizar la factibilidad operativa es de comprobar que la
empresa que empleard la aplicacién web sea capaz de gestionar de manera adecuada
el mismo, para ello es recomendable realizar las siguientes preguntas:

e (la empresa cuenta con las maquinas y requerimientos de instalacion
adecuados?

¢ (lLosempleado o usuarios finales se encuentran capacitados para hacer uso de
la aplicacién?

¢ (Se han considerado todas las politicas de la empresa?

Dentro de este punto, se deben establecer todas las condiciones bajo las cuales la
aplicacion puede ejecutarse, y considerar el comportamiento de los usuarios finales.

Para el andlisis de la factibilidad operativa SWIRL hace uso de la siguiente plantilla.

Tabla 7. Plantilla para analisis de factibilidad operativa.

No Actividad Priorizacion

Se establece el grado de
prioridad de la actividad
establecida <<Alto, Medio o
Leve>>

Se describe el requerimiento o necesidad
1 considerada (por ejemplo, los usuarios finales
necesitan capacitacion para su uso).

Fuente: elaboracion propia.
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Es la evaluacién del sistema en funcién de su puesta en marchay desarrollo, para ello
se consideran los recursos de software y hardware empleados durante el proceso de
desarrollo del sistema.

Siguiendo a Molina Rios, et al. (2015), los sistemas automatizados hoy en dia tienen
una extraordinaria acogida comparada a épocas anteriores, y todo esto los ha llevado
a enfrentarse con la época actual. Sin embargo, existen muchos problemas en los
proyectos de software, como por ejemplo retrasos en la entrega y lo mas importante
problemas de calidad. Esto ha hecho que la ingenieria de software difunda una serie
de esquemas para evaluar y mejorar la calidad en muchos aspectos y se busquen
procesos de mejora la cual los lleva a plantear procesos, metodologias y mejorar
estandares de calidad. Es por ello, que existen muchas herramientas automatizadas
gue han salido a flote con el Unico objetivo de ayudar a precisar y emplear un
proceso de desarrollo de software seguro. Tal vez suene errdéneo, pero a pesar de
todas las metodologias existentes, aln existen procesos de desarrollo informales,
parciales y muchos de los casos no son confiables. La Ingenieria de Requerimientos
(IR, “la factibilidad técnica hace referencia a la posibilidad que tiene el proyecto de
satisfacer los requerimientos del equipamiento tecnoldgico con el que cuenta la
organizacion” (p. 56).

Es decir, el gerente del proyecto considera los recursos tecnoldgicos con los que
cuenta la organizacién y los necesarios para el proceso de desarrollo. Para ello, es
recomendable realizar las siguientes preguntas:

e ¢(los recursos de hardware de la empresa son suficientes para comenzar con
el proyecto?

e (Los recursos de software con los que cuenta la empresa son suficientes para
comenzar con el proyecto?

¢ ¢Hay necesidad de adquirir nuevos recursos de hardware y software?
e (Cuales son las nuevas adquisiciones requeridas?

Para un analisis mas resumido y facil de comprender por las partes interesadas se
hace uso de la siguiente plantilla:
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Tabla 8. Plantilla para anélisis de factibilidad técnica.

Recursos de Hardware Recursos de Software
Cant. Descripcion Cant. Descripcion
Se describe cada uno de Se describe cada uno de los
1 los recursos de hardware 1 programas, herramientas o recursos
empleados. de software que se requieran.

Fuente: elaboracion propia.

Nota:

En caso de ser necesaria la adquisicion de recursos adicionales en la descripcion
es necesario indicar que este no se posee y es necesario su adquisicion, para ello
se emplea (adquirir).

Siguiendo a Molina Rios, et al. (2015), los sistemas automatizados hoy en dia tienen
una extraordinaria acogida comparada a épocas anteriores, y todo esto los ha llevado
a enfrentarse con la época actual. Sin embargo, existen muchos problemas en los
proyectos de software, como por ejemplo retrasos en la entrega y lo mds importante
problemas de calidad. Esto ha hecho que la ingenieria de software difunda una serie
de esquemas para evaluar y mejorar la calidad en muchos aspectos y se busquen
procesos de mejora la cual los lleva a plantear procesos, metodologias y mejorar
estandares de calidad. Es por ello, que existen muchas herramientas automatizadas
que han salido a flote con el Unico objetivo de ayudar a precisar y emplear un
proceso de desarrollo de software seguro. Tal vez suene erréneo, pero a pesar de
todas las metodologias existentes, aln existen procesos de desarrollo informales,
parciales y muchos de los casos no son confiables. La Ingenieria de Requerimientos
(IR, indica que la factibilidad econdmica “aborda todas las actividades que nos
ayudan a identificar los beneficios y costos del proyecto, y a saber si el proyecto es
econémicamente viable”(p. 56).

Para obtener la factibilidad econémica del proyecto se consideran los costos de
los recursos humanos, tecnoldgicos y materiales, y mediante este determinar la
viabilidad del proyecto a desarrollar.

Para ello, es necesario identificar por separados los recursos empleados dentro del
proyecto y que generan un gasto econémico.

A continuacién, se presentan las plantillas empleadas para la identificacién de cada
uno de ellos.
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Tabla 9. Plantilla para anélisis de recursos humanos.

Recursos Humanos

Cant. Cargo Costo Individual Costo Total
Se establece el cargo que Es necesario indicar el e
) P El monto econdmico
ocupa dentro del equipo de costo individual de cada
generado por todo
1 desarrollo <<programador, cargo empleado, se .
) C - el equipo dentro del
analista, administrador, recomienda basarse en el :
mismo cargo.
tester, etc.>> mercado actual.

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de la especificacion de recursos materiales, se establecen los accesorios
necesarios para lograr un buen desempefio durante el proceso de desarrollo de la

aplicacion.
Tabla 10. Plantilla para analisis de recursos materiales.
Recursos Materiales
Cant. Descripcion Costo Individual Costo Total
. . Es necesario indicar el
Se identifican cada uno de . -
) costo de cada material El monto econémico
los materiales empleados y ;
1 . empleado, se recomienda | generado por todo los
por emplear durante el ciclo .
. basarse en el mercado materiales empleados.
de vida del software. actual

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de los recursos tecnolégicos se establecen los recursos de hardware y

software.
Tabla 11. Plantilla para analisis de recursos humanos.
Recursos Tecnoldgicos
Hardware
Cant Descripcion Costo Individual Costo Total
Se identifican cada uno de los Costo de cada recurso Monto total
1 recursos de hardware empleados y
usado. generado.
por emplear.
Software
Cant. Descripcion Costo Individual Costo Total
Se identifican cada uno de los Costo de cada recurso Monto total
1 recursos de software empleados y
usado. generado.
por emplear.

Fuente: elaboracion propia
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El presupuesto es uno de los puntos fundamentales que se requiere analizar para
conocer si el proyecto econdmicamente es viable o no, formulado en un cierto
periodo de tempo y estipulando si los objetivos han sido alcanzados o no, para ello
se hace uso del flujo de pagos.

Tabla 12. Plantilla para analisis de flujo de pagos.

Flujo de pagos

Recursos Costos

Recursos humanos Total calculado con anterioridad.

Recursos Tecnoldgicos Total calculado con anterioridad.

Recursos Materiales Total calculado con anterioridad.

Porcentaje de la sumatoria de los recursos empleados, el

H 0,
T ) porcentaje lo establece el gerente.

Total

Fuente: elaboracion propia

Plantear que se espera de la aplicacién web brinda al usuario final la seguridad
de que los requerimientos se cumplirdn con satisfaccién al final del proyecto. La
definicién de la perspectiva del producto es realizada mediante la especificacion
de informacién relevante del sistema y que ayude a ambas partes interesadas, los
usuarios y el equipo de desarrollo, a comprender el funcionamiento de la aplicacion
web. Para ello, se deben considerar los siguientes puntos durante su definicién.

Las actividades principales que la aplicacidon web implementara.
e Las restricciones con las que el sistema cuenta.

e En caso de existir validaciones por tipos de usuario o de otra indole se deben
especificar.

¢ (De qué manera beneficia al usuario final?
¢ (Qué mejoras generard su desarrollo?

Es importante recalcar, que las perspectivas son planteadas en tiempo futuro y
como suposiciones, debido a que son las expectativas que el equipo de desarrollo
tiene sobre la aplicacion web, y se espera que se cumplan al finalizar el proceso de
desarrollo.

40



“SWIRL”, metodologia para el disefio y desarrollo de aplicaciones web

Una de las normativas de mayor significancia dentro del desarrollo de aplicaciones
web es la especificacion de funciones del sistema, es decir, que actividades es capaz
de realizar, bajo qué circunstancias o tipos de usuarios, en qué periodo de tiempo se
espera una respuesta. Al momento de especificar las caracteristicas anteriormente
especificadas, el desarrollador bosqueja una idea de un disefio tentativo de la
aplicacién, considerando las diversas condiciones o restricciones que el cliente
especifica.

éNo es lo mismo que describir la perspectiva del sistema?

La funcionalidad del sistema difiere de la perspectiva, en la definicion de
actividades. Cuando se define la perspectiva del sistema, se establecen acciones
esperadas del sistema que logren satisfacer al cliente y cumplir con los objetivos
establecidos. Mientras que, al establecer la funcionalidad del sistema se definen
las actividades que la aplicacidn web realizard, no necesariamente son respuesta
a los objetivos, pueden ser indiferentes.

El gerente del proyecto tiene la obligacién de definir las funciones y actividades que
realizara el sistema, de manera que, tanto el cliente como el grupo de desarrolladores
comprenda claramente el sistema. Algunos beneficios que ofrece la correcta
definicién de las funcionalidades de la aplicacidon web para los clientes son:

¢ Posee una idea del producto final.
e Conoce una breve explicacion del manejo del sistema.

e Conoce los reportes que gestiona y las decisiones que se pueden tomar en
base a los mismos.

e En futuras revisiones, el cliente identificard de manera rdpida los posibles
cambios o nuevos requerimientos, debido a que conoce cuales han sido
efectuados.

Nota:

Una buena prdctica al momento de definir las funcionalidades es entablar
una reunidn con el cliente definiendo las necesidades, y una reunién con los
desarrolladores con la finalidad de definir las actividades bdsicas del sistema.

Algunos de los beneficios que posee el grupo de desarrolladores al identificar todas
las funcionalidades de la aplicacién son:
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¢ Facilidad para disefiar prototipos de interfaz de pdginas.
¢ Facilidad durante la etapa de codificacion de la aplicacion.
¢ Mayor conocimiento en los modelos para testear la aplicacién.

e Conocer el funcionamiento completo del sistema.

Algunas buenas practicas empleadas para describir las funcionalidades de la
aplicacion sin omitir las de mayor importancia son:

1. Identificar los médulos del sistema.

2. Determinar cada una de las posibles actividades desarrolladas por cada uno
de los tipos de usuarios.

3. Establecer los reportes o archivos generados por la aplicacion para la ayuda en
la toma de decisiones del cliente.

4. Definir las restricciones en caso de ser necesario.

Mantener una gestién de los riesgos dentro de un proyecto cumple el cometido
de incrementar el impacto de los eventos positivos y minimizar la probabilidad de
eventos que afecten negativamente el proyecto (Arteaga, Barrera, y Chaparro, 2013).
Lo cual, permite al gerente del proyecto tener conocimiento de la probabilidad de
acciones que puedan afectar el proceso de desarrollo, permitiendo planificar un
cronograma eficiente para solucionar y manejar correctamente los riesgos, sin que
afecte de manera grave el proyecto.

Analizar los riesgos del proyecto es la primera etapa dentro de la gestion de riesgos
de la cual se encarga el gerente del proyecto. El analisis nace de la respuesta a la
necesidad que posee el gerente para entender el ambito en el que se desarrollara
el proyecto, y los posibles eventos que afecten de manera negativa, el ciclo de vida
normal. Para ello, Martinez (2007) indica que los altos mandos consideran tres
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componentes fundamentales del riesgo, los cuales son éalgo malo puede ocurrir?,
équé posibilidad hay que suceda?, i cuales son las consecuencias que puede generar?

¢éQué sucede si solo se consideran riesgos superficiales?

El proceso de andlisis de riesgos debe poseer un enfoque profundo en los eventos
que se pueden presentar durante el desarrollo del proyecto. Si solo se consideran
riesgos poco relevantes o superficiales, la planificacion y actividades delegadas
pueden llegar sufrir retrasos. Es por ello que se recomienda considerar los eventos
pesimistas, y poco pesimistas.

Es indiscutible que la gestién de riesgos se presenta en diferentes etapas, las mas
importantes se presentan en las etapas de analisis y planificacidon. Esto se debe a
gue durante las primeras etapas los riesgos solo se determinan y analizan de manera
cuantitativa y cuantitativa; por otro lado, dentro de la etapa de planificacién se
detallan actividades y cronogramas para lograr prevenir los riesgos determinados
anteriormente. Dentro de la etapa de analisis se establecen los siguientes elementos:

» Desaffos del proyecto.
¢ |dentificaciéon de los riesgos.
¢ Analisis cuantitativo y cualitativo.

¢ Limitaciones, restricciones, supuestos y dependencias.

Una caracteristica peculiar que menciona Rodriguez (2011) es que “los riesgos
afectan a las dimensiones bdsicas del proyecto, es decir, las especificaciones, los
costes o la duracion del trabajo” (p. 71). Con ello, se presentan desafios que son
necesarios de sobrellevar para lograr concluir de manera exitosa el proceso. Para
lograr definir cudles son los desafios que se presentan en el proyecto, SWIRL propone
la descripcién de los desafios en base a las etapas y tipos de usuarios. Se debe realizar
la plantilla de identificacion por cada desafio identificado.

Por ejemplo: Siguiendo con el ejemplo propuesto del sistema bancario se
establecen los siguientes desafios:

- Entendimiento con los usuarios
- Usabilidad de la interfaz de usuario.
- Estimacion adecuada de los recursos
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Tabla 13. Plantilla de identificacion de desafios.

<<D-01>>

Se define un indicador para el desafio.

Descripcion:

Se describe el desafio considerando el usuario, la accion y
evento en el cual se presenta.

Etapa de desarrollo:

Etapa del proceso de desarrollo en el que se puede presentar el
desafio, en caso de ser implementacién o pruebas se especifica
el médulo.

Modulo:

Especifica el médulo o funcionalidad en el cual se presenta el
desafio. Este indicador es opcional.

Tipo de usuario:

El o los tipos de usuarios que se encuentran vinculados con el
desafio.

Grado de afectacion:

Presenta de manera gradual la intensidad de amenaza, en
cuestién de dinero y tiempo. <<Inferior, Medio, Superior>>

Grado de solucion:

Presenta de manera gradual la intensidad de facilidad de la
posible solucion. En base al costo de su ejecucion. <<Inferior,
Medio, Superior>>

Definir los riesgos que se pueden presentar en el proyecto segln la experiencia del
gerente del proyecto y en base a colaboraciéon con expertos se listan y analizan.
Es importante conocer a que se considera riesgo dentro del proyecto, para lo cual
Huidobro, Heredia, Salmona, y Alvarado (2009), el cual
menciona que al hablar de riesgos “se hace referencia a eventos que de ocurrir

se toma la definicion de

Fuente: elaboracion propia.

pueden impactar positiva o negativamente sobre el proyecto”(p. 30).

Durante la identificacion de riesgos se deben especificar ciertos parametros para
cada uno de ellos, lo cual brinda al gerente del proyecto una idea mas clara al

momento de realizar la planificacién.

Tabla 14. Plantilla de identificacion de desafios.

Riesgo No: << RG- >> Fecha:
Descripcion:
Etapa Categoria SE T e Actividad Probabilidad Impacto

afectados

Un riesgo puede presentarse en varias etapas del ciclo de vida, por lo que debe
especificarse el grado de impacto y la probabilidad respectiva dentro de cada etapa.

Fuente: elaboracion propia.
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<< Riesgo No >>: Expresa el indicador del riesgo que se estd indicando, sirve
para identificar el riesgo en futuras tablas.

<< Fecha >>: Se ingresa la fecha actual en la cual se consider6 el riesgo.

<< Descripcién >>: Breve descripcion del riesgo considerando que abarque de
manera general el mismo.

<< Etapa >>: Se indican todas las etapas en las cuales el riesgo se pueda
presentar.

<< Categoria >>: Se establece el tipo de riesgo fundamentado en la etapa, las
categorias las asigna el gerente, por ejemplo, una categoria considerada seria
el alcance; ya que el riesgo afecta directamente a la definicion del alcance.

<< Stakeholders afectados >>: Se enlistan las partes interesadas afectadas por
el riesgo durante la etapa designada.

<< Actividad >>: Se especifican las actividades que pueden provocar la aparicion
del riesgo.

<< Probabilidad >>: Este valor se expresa en porcentaje (%), y es estimado por
el gerente del proyecto. Representa la posibilidad que el riesgo ocurra durante
una cierta etapa.

<< Impacto >>: Este valor al igual que la probabilidad se mide mediante un
valor numeérico, con la diferencia que es decimal y va de un rango entre O a 1.
La respuesta del proyecto ante este riesgo.

Por ejemplo: Haciendo uso del ejemplo propuesto del sistema bancario se
plantean como ejemplo 2 riesgos.

- El usuario no encuentra fdcil de aprender la interfaz.
- El grupo de desarrollo desconozca las herramientas.
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Tabla 15. Ejemplol de identificacion de riesgo.

Riesgo No: RG-1 Fecha: 29/05/2019
Descripcion: Disefio ineficiente de interfaz de usuario
Etapa Categoria L chp e Actividad Probabilidad Impacto
afectados
Cliente, Al disefiar los
Modelado Disefio Equipo de prototipos de 45% 0.75
desarrollo las Interfaces.
Al revisar el
disefio en las
Pruebas reuniones,
Dasy Disefio Cliente el cliente no 28% 0.30
Revision
comprende
elusodela
app.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 16. Ejemplo2 de identificacion de riesgo.
Riesgo No: RG-2 Fecha: 29/05/2019

Descripcion

Desconocimiento de las herramientas de desarrollo.

Stakeholders

Etapa Categoria afectados Actividad Probabilidad Impacto
Al programar
la aplicacién
Impleerwen— Codifica-cion Equipo de el equipo no 16% 0.45
tacién desarrollo conozca el

lenguaje o las
herramientas

Fuente: elaboracion propia.

¢éComo evalio el porcentaje y el impacto?

Ambos valores son obtenidos mediante técnicas de estadisticas, experiencia,
opinidn de expertos, entre otros. La probabilidad indica la posibilidad que el
riesgo ocurra; mientras que el factor indica que tan grave, o tan leve, serian las
consecuencias al ocurrir dichos riesgos.

Analizar cuantitativa y cualitativamente los riesgos es de gran ayuda para el gerente,
debido a que mediante este logra conocer los riesgos con mayor posibilidad de
ejecucion, y los que indican mayor efecto sobre el proyecto.
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e Andlisis cualitativo: para este andlisis se evalua la probabilidad y el impacto del
riesgo, con la finalidad de obtener la magnitud y prioridad (Del Carpio Gallegos,
2006).

¢ Para ello se pueden emplear herramientas como matriz de probabilidad e
impacto, evaluacién del juicio de expertos, entre otros.

¢ Analisis cuantitativo: para este andlisis se emplea el andlisis obtenido en las
variables cualitativas, considerando el impacto y probabilidad como variables
numeéricas.

Dentro del andlisis los riesgos son clasificados dentro de tres grupos, los cuales
abarcan las categorias definidas durante la etapa de identificacion. Las categorias
son:

¢ Riesgos técnicos, de calidad o rendimiento: dentro de este se relacionan los
problemas con los recursos tecnoldgicos, disefios del sistema y problemas
generales en el desarrollo de la aplicacidn.

¢ Riesgos en la gerencia de proyectos: riesgos relacionados con dmbitos de
planificacién, y andlisis, sobre todo, los cuales logran afectar directamente al
gerente o son ocasionados por ellos.

¢ Riesgos del sistema en relacién con el usuario: riesgos basados en las reuniones
con el usuario, y fundamentadas en las necesidades y modificaciones provistas
por el cliente. Pueden incluirse dentro del mismo, riesgos en actividades del
cliente-gerente, o cliente-grupo desarrollador.

Para ello, SWIRL hace uso de la siguiente plantilla que permite analizar cuantitativa y
cualitativamente los riesgos definidos en la sub-fase anterior.

Tabla 17. Plantilla de analisis cuantitativo y cualitativo.

Grupo de . Andlisis cuantitativo Anélisis cuantitativo
A Riesgo No
riesgos Probabilidad |  Impacto Magnitud Prioridad

Riesgos
técnicos, de
calidad o
rendimiento

Riesgos en la
gerencia de
proyectos
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Grupo de . Analisis cuantitativo Andlisis cuantitativo
. Riesgo No
riesgos Probabilidad Impacto Magnitud Prioridad

Riesgos del
sistema en
relacion con el
usuario

Fuente: elaboracion propia.
Los pardametros considerados para el andlisis respectivo son:

e << Grupo de riesgos >>: son las clasificaciones emitidas dentro de la
metodologia.

e << Riesgo No >>: permite identificar facilmente el riesgo anteriormente
definido.

¢ << Probabilidad >>: Este valor se expresa en porcentaje (%), y es estimado por
el gerente del proyecto. Representa la posibilidad que el riesgo ocurra durante
una cierta etapa.

e << Impacto >>: Este valor al igual que la probabilidad se mide mediante un
valor numeérico, con la diferencia que es decimal y va de un rango entre O a 1.
La respuesta del proyecto ante este riesgo.

¢ << Magnitud >>: Se calcula mediante el establecimiento del impacto dentro de
un rango. El impacto entre 0 — 25% son considerados (Muy leve); entre 0,26 —
0,50 (Leve); 0,51 — 0,75 (Moderado); 0,75 — 1 (Severo)

e << Prioridad >>: Se calcula mediante el establecimiento de la probabilidad
dentro de un rango. El impacto entre 0 — 25% son considerados (Muy baja);
entre 26% — 50% (Baja); 51% — 75% (Alta); 75% — 100% (Muy Alta)

Las limitaciones y restricciones, supuestos y dependencias, se establece con la
finalidad de que tanto el cliente como el gerente conozcan las tareas que la aplicacién
es y no es capaz de hacer.

Limitaciones:

e Expresan las actividades limite o tope que puede realizar, para una buena
especificacion de estas, se debe considerar las actividades que no realiza el
programa.
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Restricciones:

¢ Son las condiciones o requerimientos tanto para el uso de la aplicacion como
para la instalacion de la misma. Estos se establecen mediante el gerente del
proyecto.

Supuestos:

e Es la especificaciéon del funcionamiento de cada mddulo, de manera que se
describa la tentativa planteada. Se pueden realizar supuestos para el producto,
para los usuarios e inclusive para el equipo de desarrollo.

Dependencias (opcional):

¢ Este punto se considera en aplicaciones que deben vincularse con navegadores,
sitios web, u otras aplicaciones.

3.3. Modelado de negocios

El modelo de negocios es considerado por algunas metodologias de desarrollo web
como una técnica de entendimiento de los procesos de negocio de la organizacion
del cliente, sin mencionar, que logra describir en base a la visidén de la organizacion,
las actividades incluidas en el proceso, las responsabilidades y roles de cada usuario
del mismo (Baum, Daniele, Martellotto, y Novaira, 2004).

¢éComo hacer un modelo de negocios?

El modelado de negocios es un tema que no interviene unicamente en los
proyectos de software, es empleado en otros dmbitos como finanzas, marketing,
entre otros. Sin embargo, se puede hacer uso de algunos modelos, patrones y
estructuras de otros modelos de negocios, para un mayor conocimiento se puede
revisar las siguientes referencias:

1) (Marciszack, Castro, Sanchez, y Delgado, 2016)
2) (Rodriguez, Bazdn, Ambrosi, y Diaz, 2016)

Para lograr realizar un buen modelado de negocios, es fundamental que se
entienda la definicién por completo, un modelo es la representacién grafica de
un objeto empleado dentro del proceso de negocio o actividades cominmente
realizadas; mientras que negocio es la actividad que permite generar ingresaos a
una organizacién. En base a lo explicado, se concluye que un modelo de negocios
consiste en la definicion de las actividades comunes que realiza la organizacién,
detallando las siguientes preguntas:

e (Cudl es la organizacién de la empresa?
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e (De qué manera interactlan las personas o actores dentro de la misma?
e iQué objetivos busca cumplir?
e (Cudles son las actividades que realiza la empresa?

e (De qué manera son efectuadas las actividades?

Dentro de esta etapa de modelado se requiere el disefio de modelos que
logren convertir al sistema en modular, mantenible, y reusable para posteriores
modificaciones. Una caracteristica peculiar del modelo de negocio es que busca
alcanzar los objetivos y alcance definidos mediante la separacion en actividades
especificas, de ahi proviene la identificacidon del proceso de negocio (Pinciroli y
Zeligueta, 2017).

El modelo empleado para identificar los procesos de negocios son los diagramas de
flujo, el uso de los mismos permite no solo identificar las actividades que se ejecutan
durante los procesos, sino brinda un conocimiento de que actividades realizar al
momento que exista alguna modificacion. El uso de diagramas de flujos permite
a las partes interesadas comprender e identificar las actividades que requieren
modificaciones durante las etapas de mantenimiento.

En el disefio de mapas de procesos se emplean tres componentes:

e Componente de inicio: se representa mediante un rectdngulo con puntas
ovaladas, y comunmente se especifica el proceso de negocio a realizar.

¢ Componente de actividades: se representa mediante un rectangulo, y en él
se especifican todas las actividades que la organizacién realiza dentro de un
proceso especifico.

e Componente de decisidén: se representa mediante un rombo, y permite
identificar las actividades alternativas en caso de existir modificaciones o
decisiones durante el proceso de negocios.
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llustracidn 4. Plantilla de mapas de procesos. Fuente: elaboracién propia.

El mantenimiento se realiza en base al mapa de proceso especificado, para ello se
debe realizar lo siguiente:

¢ |dentificar el proceso de negocio en el que se desea realizar el cambio.
¢ Determinar las actividades que pueden incurrir en la modificacién propuesta.

¢ Emplear el mapa de proceso para identificar las actividades alternativas que se
pueden emplear.

¢ En caso de no presentarse actividades alternativas es necesario redefinir el
mapa de procesos considerando las nuevas modificaciones realizadas.

¢ Ejecutar las actividades identificadas.
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Los usuarios que intervienen en el modelo de negocio son conocidos cominmente
como actores, estos permiten identificar las actividades que son requeridas dentro
del proceso de negocios, y especificando las interacciones que estas poseen con
cada uno de los tipos de usuarios.

Empleando el modelo de dependencias estratégicas, se obtienen conocer las
dependencias de las actividades de negocio y los actores que la ejecutan. Para ello
se consideran tres tipos de actores, el actor que es dependiente; el actor del cual
se depende en las actividades; y finalmente el actor del cual se centra la relacion
de dependencia (Estrada, Martinez, Pastor, y Sanchez, 2002). Los trabajos de
investigacion actuales en ingenieria de requisitos buscan mecanismos que permitan
establecer la relacién entre la funcionalidad esperada de un sistema de informacion y
los procesos de negocios a los que éste dara soporte. Este enfoque permitird asegurar
que el sistema de informacién a desarrollar sea realmente Util en las tareas de los
actores organizacionales. Los trabajos de investigacion en esta drea han determinado
gue las metas organizacionales son una buena base para establecer la relacion entre
los objetivos perseguidos por el negocio y los requisitos del sistema de informacion a
desarrollar, ya que todos estos requisitos (funcionales y no funcionales.

El modelado de usuario final es una caracteristica importante que considerar durante
el desarrollo de una aplicacion web, ya que definir qué usuarios interactuaran de
manera interna con la aplicacién, y que actividades realizan dentro de la organizaciéon
ayuda a comprender el posible prototipo de disefio de interfaz del software.

Para ello el modelo se compone de los siguientes elementos:
¢ Red de contactos.
e Segmentacion de usuarios.

¢ Propuesta de valor.

La red de contacto es un diagrama que permite identificar las relaciones entro los
actores identificados en el proceso de negocio, para ello se hace uso de los grafos de
usuarios. Dentro de esto se identificaran dos elementos:
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¢ Nodos: seran los usuariosy actores dentro del proceso de negocio, es preferible
gue se abrevie lo mas posible, y se determinen todos los que sean necesario,
desde los dependientes, hasta los intermedios.

e Relaciones: representa la forma de interactuar entre los usuarios, o nodos,
es indispensable que se establezca el método o forma de comunicacidon en la
parte superior de la relacién.

Nota:

El disefio de la red de contactos es una etapa que puede ser omitida, es decir
su disefio dentro del proceso de desarrollo mediante la metodologia SWIRL es
opcional. Este diagrama se realiza con la finalidad de facilitar el entendimiento
del proceso de negocio, y la posterior segmentacion de los usuarios dentro de los
procesos de negocios. Ademds, de permitir al gerente del proyecto conocer los
usuarios finales a los cuales va dirigida la aplicacion web.

llustracidn 5. Plantilla de mapas de procesos. Fuente: elaboracién propia.

La segmentacion de usuarios consiste en la identificacién de las categorias y niveles
de usuarios que la organizacién identifica dentro del proceso de negocio, para ello
se debe definir las categorias principales, y posteriormente identificar los usuarios y
roles que ingresan dentro de cada una de estas.
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Para la segmentacién se especifican los siguientes pardmetros:
e Segmentacion.
e Tipo de interaccion con el sistema.
* Los usuarios que se encuentran inmersos en la categoria.
¢ Los roles y actividades que desempefian dentro de la aplicacién.
¢ Los objetivos estratégicos que se busca alcanzar.

¢ Los procesos de negocios relacionados o efectuados debido a los usuarios de
la categoria en especifica.

Tabla 18. Plantilla de segmentacion de usuarios.

Segmentacion | Se identifica la categoria de usuario definido dentro de la organizacion.

Tipo de | El grado con el que estos usuarios intervienen en el sistema puede ser
interaccion: | <<interaccion directa o indirecta>>

Se identifica cada uno de los usuarios que intervienen dentro de esta

Usuarios: .
categoria.
Roles: Determina que actividades realizan cada uno de los usuarios dentro esta
* | categoria.
Objetivos

. Se plantean los objetivos que buscan alcanzar esta categoria de usuarios.
estratégicos:

Proceso de | En esta seccidn se relacionan los procesos de negocios en los cuales
negocio: | intervienen las actores.

Fuente: elaboracion propia.

La propuesta de valor consiste en la definicidn de las actividades realizadas mediante
el uso de diagramas de caso de uso. Se requiere la creacion de una tabla descriptiva
y su posterior implementacion mediante los casos de uso.

La descripcién de la propuesta mediante la tabla debe contener:
e << Propuesta >>: Identificador para la descripcién.

e << Proceso de negocio >>: Descripcion del proceso de negocio al cual se hace
referencia.

e << Actividades >>: Determinacion de las actividades realizadas de manera
secuencial.
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e << Actores >>: ldentificacidn de los actores.

e <<Herramienta>>:Herramientasempleadas paralaejecuciéndelasactividades.

Tabla 19. Plantilla de propuesta de valor.

Propuesta: | << >>

Proceso de negocio: | << >>

Actividades: | << >>

Actores: | << >>

Herramienta | << >>

Fuente: elaboracion propia.

En base a la plantilla especificada se debe realizar un caso de uso especificando los
actores y actividades.

Proceso de Confirmacion

Generar inscripcion

ST S R
L Y
/ // Catedra Encargado

i i

\\_\\

Joven \ Realizar la confesion ] %
—_—

/ Cura

I

Asistir al acto de confirmacion

llustracidn 6. Plantilla de caso de uso. Fuente: elaboracién propia.

En palabras de Salgado (2011):

El modelado de procesos de negocio es la base para comprender mejor la
operacién de una organizacién, documentar y publicar los procesos buscando una
estandarizacion en la organizacién, buscar eficiencias en la operacion e integrar
soluciones en arquitecturas orientadas a servicios.
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Paralograr una mejor comprensién se necesita identificar los agentes que intervienen
en los procesos, como los departamentos, personas, herramientas, entre otros,
de manera que se encuentren conectados directamente con la organizacion. Al
determinar los actores, se especifican cada una de las actividades o acciones que
dichos usuarios realizan. Como resultado se obtiene un listado de las actividades que
realizan cada uno de los actores que intervienen en el proceso de negocios.

La especificacién de las actividades del negocio se hace en base al proceso de negocio
especificado anteriormente, y usando el diagrama de actividades para plasmar de
manera visiblemente entendible cada una de las actividades (Ariste, Ponisio, Nahuel,
y Giandini, 2015).

Dentro de una organizacion se presenta una gran variedad de actividades las cuales
deben ser representadas mediante una serie de flujos de trabajo de actividades
de cada proceso. Dichos diagramas permiten identificar de manera sencillas, las
actividades y los roles relacionados a cada proceso.

Para tener fundamentos en el desarrollo de los diagramas de actividades se debe
realizar una plantilla para definir, las restricciones, las actividades y los actores que
intervienen en cada proceso. El diagrama de actividades se realiza uno por cada
proceso identificado.

Tabla 20. Plantilla de actividades de negocio.

Proceso de

. Se identifica el proceso de negocio al cual se hace referencia.
negocios:

Se establecen las restricciones posibles al momento de realizar las

Restricciones: o
actividades del proceso.

Se define cada una de las actividades incurridas dentro del proceso de
Actividades: | negocio.
Estas actividades deben estar enlistadas de manera secuencial.

Se establecen las actividades alternativas en caso de una decision en

Postcondiciones: alguna actividad.

Actores: | |dentificar que actores son los que intervienen dentro de estas actividades.

Fuente: elaboracion propia.

Por consiguiente, se debe realizar el diagrama de actividades en base a la plantilla
establecida anteriormente.
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El uso de modelos de negocios permite identificar los objetivos, actores, recursos y
finalmente reglas del negocio, de esta manera el gerente del proyecto logra entender
la razén del planteamiento de requisitos y no simplemente la funcionalidad o que
actividades debe realizar el sistema (Leonardi y Mauco, 2004).

Una regla de negocio es una condicién que debe ser efectuada cuando se realiza
alguna actividad dentro de la organizacién, puede ser impuesta por las politicas de la
empresa, o la toma de decisiones del gerente.

Al definir las reglas de negocios se deben considerar algunos aspectos importantes,
los cuales se generan desde el punto de vista de los usuarios (Amaolo, 2007).

¢ Las reglas de negocio deben definir de manera independiente los procesos de
negocios.

e Deben ser expresadas en un lenguaje natural comprensible, sin buscar
formalismos.

¢ Deben ser comprendidos por las personas de negocios, sin conocimiento de
actividades especificas como programacion o analisis de disefio.

Para ello se deben especificar las condiciones y las acciones a realizar en caso de que
suceda.

Tabla 21. Plantilla para definicion de reglas de negocios.

Regla Condiciones Acciones
) Se describe la situacion bajo Se describen los sucesos
Se describe la regla de - .,
; la cual se puede ocasionar la resultantes de la evaluacion
negocio planteada. o
regla. de la condicion.

Fuente: elaboracion propia.

La fase de evaluacion dentro del modelado de negocios ayuda al gerente del proyecto
a conocer las razones y circunstancias en las que se determinan los requerimientos.
Al definir las reglas de negocio el gerente conocer mejor el funcionamiento de
la organizacién y ayuda a los miembros del equipo de desarrollo a conocer las
funcionalidades basicas que debe efectuar la aplicacidn.
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“El analisis FODA consiste en realizar una evaluacion de los factores fuertes y débiles
gue en su conjunto diagnostican la situacidn interna de una organizacion, asi como
su evaluacion externa; es decir, las oportunidades y amenazas” (Ponce, 2005). Esta
herramienta ayuda al gerente a realizar un analisis organizacional en relacién con
factores determinantes de la organizacion para lograr el éxito y el cumplimiento de
los metas del proyecto.

A través de este andlisis se logra diagnosticar y tomar decisiones en torno a las
fortalezas y debilidades encontradas en la organizacion. Al realizar el andlisis FODA
es necesario considerar los siguientes factores:

¢ Debilidades.
* Amenazas.
 Fortalezas.
 Debilidades.

Cada uno de los factores deben ser considerados en base a la funcion de los procesos
de negocios actuales de la organizacion (Salazar Morales, y Rivero Ceballos, 2013).

Tabla 22. Andlisis FODA.

Fortalezas Oportunidades
Factores internos que posee la organizacion, y Factores externos a la organizaciéon que
pueden ser aprovechados para alcanzar el éxito | permiten a la organizacion alcanzar las metas de
de los objetivos. manera directa o indirecta.
Debilidades Amenazas
Factores (personas u objetos) que influyen de
manera negativa en la organizacién, y generan Factores o situaciones negativas externas a la
un resultado perjudicial al proyecto. organizacion, las cuales afectan negativamente
Su reconocimiento permite minimizarlas a la misma.

mediante la planificacion y gestién de riesgos.

Fuente: elaboracion propia.

La fase de innovacion del proceso es opcional, y consiste en la identificacion de
modificaciones dentro del modelo de negocios actual, las cuales brindan a la
organizacion a generar mejores resultados y beneficios tangibles e intangibles. La
propuesta puede ser planteada para indicar al desarrollador las alternativas de

58



“SWIRL”, metodologia para el disefio y desarrollo de aplicaciones web

disefio que puede implementar y que debe contemplar (no obligatoriamente) dentro
del disefio y codificacién de la aplicacién.

3.4. Identificacion de interesados

La gestion de los interesados es una etapa fundamental dentro del desarrollo de una
aplicacion web, sobre todo, ya que es importante que se conozca los usuarios finales
a quienes va dirigida la aplicacién, quienes intervienen durante la fase de analisis,
planificacién, modelado, y las que siguen.

Al momento de identificar los interesados el gerente debe incluir todas las personas
quienes intervienen directa o indirectamente en el proceso de desarrollo del
proyecto, ademas de identificar los grupos que pueden ser afectados. Un indicador
clave en la gestion de los stakeholders (interesados) es plantear y clasificar los roles
qgue desempefian cada uno de ellos, de acuerdo con las actividades que realizan en
el proyecto.

“Es importante que las organizaciones realicen un mapeo de los stakeholders
y analicen la relacidon que sostienen con ellos, con el propdsito de fortalecer y
consolidar estos vinculos” (Acufia, 2012).

El objetivo que propone resolver esta fase es la determinacion del nivel de implicacion
de cada uno de los interesados, para conseguir un proyecto exitoso. Para ello, es
necesario una categorizacion de los interesados, en las cuales se debe tener presente
los siguientes niveles:

¢ Interesado no consciente: cuando no conoce nada del proyecto, ni el impacto
gue este puede efectuar sobre la organizacion o el grupo de trabajo.

¢ Interesado resistente: cuando no es consciente del proyecto, y se resiste al
cambio de perspectiva o idea.

e Interesados neutrales: son los interesados que son conscientes de la
planificacién e impacto del proyecto, pero no demuestran apoyo hacia el
mismo., ni directa ni indirectamente.

* Interesado a favor: son los interesados conscientes y que a mas de eso apoyan
las actividades realizadas dentro del proyecto.
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¢ Interesado que lidera: interesado que participa activamente en el desarrollo
del proyecto, para lograr asegurar que el proyecto sea un éxito.

La identificacion de los stakeholders se realiza con la finalidad de establecer los roles
gue cada participante en el proyecto realiza, y establecer las actividades que deben
efectuar dentro de la etapa de la planificacién. Dentro del documento se debe incluir
los roles y elemento comUnmente necesarios para la planificacion de estrategias
como:

¢ El nivel de implicacion que cada usuario posee dentro del proyecto.
¢ Larelacion existente entre cada uno de los interesados.
¢ Definir los medios y herramientas de comunicacion para cada uno.

¢ Los documentos y la informacién que se debe dar acceso a cada parte
interesada.

Algunas buenas practicas al momento de identificar los stakeholders consisten en:
1. ldentificar todas las personas que intervengan en el proyecto.
2. Conocery comprender las necesidades y expectativas que cada uno posee.
3. Analizar cada uno de los aspectos planteados anteriormente.

4. Integrar estrategias de organizacion para las necesidades de cada uno de los
interesados.

5. Verificar las relaciones existentes entre cada uno de ellos.
6. Identificar su importancia dentro del proyecto.

Existe una gran variedad de modelos para lograr identificar de manera adecuada alos
identificados, entre ellos se plantea la necesidad de dependencias, responsabilidades,
el dinamismo en las actividades que cada uno posee, y los roles respectivos que
ejecutan en cada etapa.

SWIRL emplea su propia plantilla para lograr la identificacién de los stakeholders y los
roles-funciones que cada uno desempefia. Es fundamental recalcar, que la matriz se
realiza evaluando en cada una de las etapas, y otra matriz general. La matriz general
permite al gerente conocer cudles son todos los interesados con los que cuenta en
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el proyecto, y que responsabilidad tienen de manera general en el proyecto. Por otro
lado, la matriz de stakeholders por etapas, permite tanto al gerente como a todos
los interesados conocer la funcion o rol que desempefia una persona en especifico
dentro de cada etapa. Es decir, se debe realizar una matriz de los interesados que
intervienen en la etapa de andlisis, otra matriz para identificar a los que intervienen
en la etapa de planificacion y asi durante todas las etapas del proceso de desarrollo.

Tabla 23. Plantilla de matriz general de stakeholders.

MATRIZ GENERAL DE STAKEHOLDERS

Nombre Rol Profesion Responsabilidades

Indica el cargo Se describe de

o funcién que manera general las

desempefia el responsabilidades
interesado durante gue posee durante
todo el proyecto. todo el proyecto.

Nombre del
interesado, el cual
realice facilmente su
identificacion

El titulo o profesion
que desempefia.

En caso de existir
mas de un rol por
persona se debe
—————————————— agregar en otro
indicador

Fuente: elaboracion propia.

Las componentes que intervienen dentro de la matriz especifica de interesados son
el rol designado, la responsabilidad, la funcién que ejerce, y el impacto que tienen en
la etapa especifica del proyecto.

Cada matriz especifica debe ser comunicada a todos los equipos de trabajo del
proyecto, sin incluir al cliente, de manera que logre conocer las actividades que
realiza cada grupo de trabajo dentro del proyecto. La matriz general de stakeholders
se convierte en entregable al finalizar esta fase, por lo que debe ser entregada al
cliente, logrando de esta manera que el cliente conozca las responsabilidades que
poseen y los miembros del equipo de trabajo. Hay que recordar, que la metodologia
SWIRL se basa en la comunicacion constante con el cliente, y a inclusién dentro de
todas las fases del proceso de desarrollo del proyecto, logrando obtener un producto
exitoso.
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Tabla 24. Plantilla de matriz especifica de stakeholders.

MATRIZ ESPECiFICA DE STAKEHOLDERS.
Etapa: REOE B EE € i Fecha: Fecha actual.
referencia.
Nombre Rol Profesion Actividades | Responsabilidades Impacto
Cargoo Todas las Porcentaje
g Titulo o actividades Responsabilidad ) !
funcién i de inclusién
<<>> profesién para durante la fase
dentro del - dentro de la
que ejerce. desarrollar actual.
proyecto. fase.
en la etapa.

Fuente: elaboracion propia.

Los roles de mayor significancia que deben ser incluidos por obligacion dentro de la

matriz so

n:
¢ Gerente del pr

e Analista de

requerimientos.

e Desarrollador.

oyecto. .

Disefiador.

e Tester.

¢ Cliente.

e Usuario.

Definir las actividades que cada uno de los interesados debe realizar se realiza en base
a grupos de interesados definidos por el gerente del proyecto, esta identificacion
difiere de la determinacion de actividades en la matriz especifica de stakeholders,
debido a que se deben asignar grupos de trabajos y definir las actividades durante el

proceso completo del proyecto, sin separarlas por etapas.

Para ello, se debe emplear la siguiente matriz:

Tabla 25. Plantilla de matriz especifica de stakeholders.

ACTIVIDADES

Nombre

ROL

Actividades

Nombre del interesado,
el cual realice facilmente
su identificacion

Descripcion del rol o
funcién que cumple.

Todas las actividades que
desarrollar durante todo

el proyecto.

Fuente: elaboracion propia.
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Nota:

Al definir las actividades, hay que tener en cuenta que es diferente a la
identificacion de actividades dentro del modelado de negocio, ya que en el
modelado se definen las actividades de los usuarios de la organizacion; mientras
que, en la definicion de actividades de los interesados, se debe estimar las
actividades que cada uno de los stakeholders del proyecto debe realizar, desde el
cliente hasta el equipo de desarrollo.

3.5. Requerimientos

“Los requerimientos son necesidades que deben satisfacer los sistemas a ser
construidos, y que la satisfaccién de determinados conjuntos de requerimientos
define el éxito o fracaso de los proyectos” (Bdez y Barba, 2000, p. 211). Para lograr
capturar adecuadamente los requisitos en el desarrollo de software, SWIRL considera
las fases implicadas en la ingenieria de requerimientos, las cuales abarcan:

¢ Elicitar los requerimientos que solicita el cliente.
e Asegurar la consistencia y factibilidad de las necesidades.

¢ Validar los requerimientos en base a las necesidades solicitadas.

La elicitacién de requerimientos consiste en la recoleccién de los requisitos en base
a las necesidades y problemas que el cliente menciona durante la reunién con el
analista (Arias, 2005)6,8]]}1}},’schema”:”https://github.com/citation-style-language/
schema/raw/master/csl-citation.json”} , durante este proceso el analista debe
considerar algunos puntos claves, para ello puede realizar las siguientes preguntas:

e (Cudl es la problematica que intenta resolver?

¢ (Qué necesidades presenta su organizacién?

e iQué informes o reportes desea que el sistema realice?

e (Cudles son los mddulos y funcionalidades que el sistema debe contener?
e iQué restricciones debe poseer la aplicacion?

e iQuiénes serdn los usuarios finales de la aplicacion?
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Para elicitar los requerimientos se requieren varias herramientas de manera que
la determinacion de los mismos sea preciso y logre resolver las necesidades del
cliente. Se pueden emplear métodos interactivos como son las entrevistas con el
cliente, encuestas a los usuarios finales, la seleccién de muestras, investigacién en
datos fisicos o impresos. Por otro lado, se pueden emplear técnicas en las que no
interfiere el usuario como es la observacion de campo de los encargados de la toma
de decisiones, elaboracién de prototipos, entre otros (Kendall y Kendall, 2005).

SWIRL hace uso de técnicas de recoleccién de requerimientos las cuales incluyen la
entrevista y brainstorming-prototipos.

e Entrevista: esta técnica se basa en una reunidn cara a cara con el cliente, el
gerente del proyecto y el analista. El encargado de la recoleccién es el gerente
mientras que el analista es el encargado de la identificacién de requisitos poco
ambiguos, concretos y que definan el comportamiento que el sistema busca.

La entrevista puede ser requerida en segunda instancia, ya que puede que no se
hayan obtenido todos los requerimientos o simplemente se necesite aclarar el
comportamiento final.

¢ Brainstorming-prototipos: esta técnica se basa en una reunion con el cliente,
pero en lugar de establecer todos los requerimientos que él desea, se muestra
prototipos creados de proyectos pasados, con lo cual el cliente tiene una idea
mas clara si la aplicacion resolverd o no su problema.

Es importante recalcar, que dentro de la metodologia SWIRL la reunién con el cliente
para la elicitacion de requerimientos es constante, se realiza mediante reuniones al
finalizar cada iteracidn del proyecto. Sin embargo, en las iteraciones no se establece
una reunién larga con requerimientos aun no precisos, sino, se identifican algunas
modificaciones en los mismos, considerando cuales requerimientos se descartan o
se modifican.

¢éQué sucede si la elicitacion no es la correcta?

En caso de que la recoleccion de requerimientos no sea la mds adecuado y se
hayan indicado requisitos ambiguos, poco factibles, entre otros, pueden llegar a
afectar el desempefio de los grupos de trabajo durante el desarrollo del sistema.
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Para lograr definir de manera clara la funcionalidad y el comportamiento del
sistema es importante que el analista identifique cuatro tipos de requerimiento,
los requerimientos funcionales y no funcionales, que son los mds comunes y que
define con el claridad el cliente; los requerimientos de usuario, los cuales se definen
mediante la experiencia y necesidad dentro de la organizacion; y finalmente los
requisitos navegacionales, estos requerimientos se establecen en funcién de la
manera en que las paginas de la aplicacion web se comunican e interactlan entre si.

Los requerimientos funcionales son todos las actividades y el comportamiento que
el software debe tener ante determinadas circunstancias. Ademas de eso, deben ser
capaces de describir la interaccién que posee el sistema con el entorno en donde
trabajard, y con los usuarios finales que accederan.

Para una identificacion de requerimientos mas clara se deben haber identificado los
actores, y posteriormente especificar, que acciones realizaran dentro del sistema, y
de qué manera interactuaran con la aplicacion. La identificacién de requerimientos
se realiza mediante dos plantillas, la presentacion general de los requerimientos la
presentacién de requerimientos especificos.

Tabla 26. Plantilla general de requerimientos funcionales.

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Caodigo Descripcion

Empleado para identificar con
facilidad, se codifica empleando
<< RF-01>>

Se describe el requisito funcional
del sistema.

Fuente: elaboracion propia.

Para cada uno de los requerimientos planteados en la plantilla especifica se necesita
realizar un desglose de requerimientos.

Tabla 27. Plantilla especifica de requerimientos funcionales.

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

Fecha de L.
g <<fecha actual>> Version: << >>
elaboracion:
RF-01 descripcion del requerimiento
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ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL
<<completo, incompleto, realizable, necesario, o priorizable>>
Categoria: se pueden emplear mas de una categoria para identificar el
requisito.
Fecha: fecha d?, Responsable encarg'ado'c,ie su

modificacion realizacion

Observacion: << >>
Actores: actores que incurren en el desarrollo del mismo

Post-condicion accion bajo circunstancias. Especificar la condicion.

Fuente: elaboracion propia.

Por ejemplo: Ejemplos de requerimientos funcionales, son:

- La aplicacion tiene tres tipos de usuarios los cuales deben ser validados.

- Debe tener un mddulo de contabilidad.

- La aplicacion debe generar reportes diarios sobre los ingresos generados.

Estos requisitos hacen referencia a las caracteristicas propias que posee la aplicacion,
como el rendimiento, o seguridad, es decir, no se especifica el comportamiento ni
gue funciones cumple, sino la manera en que efectua dichas funciones.

Tabla 28. Plantilla de requerimientos no funcionales.

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Codigo Descripcion
Empleado para
identificar con facilidad, Se describe el requisito funcional del
se codifica empleando sistema.
<< RNF-01>>

Fuente: elaboracion propia.

Cada requerimiento no funcional debe ser definido de manera especifica mediante
la plantilla indicada a continuacion.

Tabla 29. Plantilla especifica de requerimientos no funcionales.

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL
RNF-01 Descripcidn del requerimiento
Prioridad: <<alta, media, baja>> prioridad de ser implementado.
Descripcion: Descripcion detallada del requerimiento.
Responsable: Encargado del cumplimiento del requisito.
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ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

Comentario: Informacién adicional para su implementacion.

Fuente: elaboracion propia.

Por ejemplo: Ejemplos de requerimientos no funcionales, son:
- Seguridad.

- Rendimiento.

- Fiabilidad.

Los requerimientos de usuario se definen en base a las acciones que el usuario
final debe ser capaz de realizar, a diferencia de los requerimientos funcionales, los
requerimientos de usuarios solo centran su descripcién en la forma en que el usuario
gjecuta una accion determinada, es decir, iqué hace el usuario? Y no équé hace
el sistema? Para ello se definen métodos de representacién como casos de usos,
descriptores de escenario, y en ocasiones tablas de evento-respuesta.

El escenario que se debe identificar es la descripcidn textual o en casos narrativa, de
las actividades que los actores deben efectuar, indicando el uso y acceso al sistema.
Esta debe ser expresada desde el punto de vista del actor, y detallar cada una de
las actividades necesarias para realizar las funciones establecidas. La identificacion
grafica de los mismos se realiza en la fase de andlisis mediante el uso de casos de
uso.

Para definir los requisitos de usuarios, SWIRL emplea las tablas de evento-respuesta,
en las cuales se especifican las acciones que realiza el usuario, y la respuesta que el
sistema emite para ello.

Por ejemplo: Ejemplos de requerimientos de usuario, son:
- Hacer una transaccion en linea.
- Visualizar los valores de la cuenta bancaria.

- Registrarse como usuario nuevo.

¢éComo reconozco un requerimiento de usuario?

Para reconocer si un requerimiento es de usuario o funcional, el analista debe
realizar las siguientes preguntas ¢Es unicamente el usuario final que realiza
esta accion?, ¢Puedo establecer el procedimiento para su realizacion?, iNo es
una caracteristica que debe tener el sistema?, Un ejemplo de requerimiento de
usuario en el caso de sistema bancario, seria que el usuario pueda “hacer una
transaccion en linea.”.
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Tabla 30. Plantilla de tabla evento-respuesta.

Evento Actividad Respuesta

El retorno de una pagina, o la
respuesta del sistema ante esa
peticion.

La accion que el usuario es El detonador, o las actividades
capaz de realizar que realiza el usuario.

Fuente: elaboracion propia.

Recogen las necesidades que el usuario presenta dentro de la navegacion del
sistema, dentro de estos se especifican las condiciones y restricciones para navegar
entre paginas, y si es necesario los elementos que los usuarios necesitan para poder
acceder a la misma. Este tipo de requerimientos son fundamentales en el desarrollo
de aplicaciones web, debido a que tanto el equipo de desarrollo como el usuario,
deben tener conocimiento de cémo navegar a través de las paginas de la aplicacion.

llustracidén 7. Plantilla de caso de uso. Fuente: (Grigera, Rivero, Robles, Giacosa, y Rossi,
2012)& Rossi, 2012.

Por ejemplo: Ejemplos de requerimientos navegacionales, son:

- Las pdginas principales deben ser capaces de re direccionar a pdginas oficiales
de la empresa.

- La descarga y visualizacion se debe realizar en una nueva pdgina, mediante el
clic en un botdn.

El proceso de analisis de requerimientos es la segunda etapa dentro de la ingenieria
de requerimientos, y se basa en la evaluacién y refinamiento de los requerimientos
establecidos con anterioridad. Al finalizar esta etapa se logra identificar los requisitos
gue sean obsoletos o poco factibles para realizar.
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Es importante que el analista defina, modele, refina, y priorice los requerimientos
gue posee el proyecto, de manera que se consigue un proceso de desarrollo
mucho mas claro y comprensible para el equipo de desarrollo durante la etapa de
implementacion.

Dentro de la metodologia SWIRL el analisis de requerimientos se fundamenta en tres
procesos:

¢ Refinamiento de requerimientos.

¢ Priorizacion de requerimientos.

Identificacién de dependencias (opcional).

¢ Disefio de casos de usos.

En esta etapa se identifican los requerimientos que se encuentren incompletos, o
no sean factibles para el proyecto. Esta accion es realizada en una reunion entre el
gerente, analistay desarrolladores del proyecto, con la finalidad de preparar al equipo
para el desarrollo de cada una de las tareas. Es fundamental que se identifiquen que
los requisitos sean claros, no ambiguos, y completos.

Los requisitos funcionales recolectados anteriormente son analizados
respectivamente con la finalidad de facilitar la implementacion de cada uno de los
mismos, considerando el tiempo que se posee para la realizacion de cada uno.

Las priorizaciones de los mismos se realizan mediante tres indicadores los cuales son
Alto (se implementara primero), medio (se implementaran después de finalizar los
requerimientos con alta prioridad), baja (en caso de no poseer suficiente tiempo o
presentarse algln retraso pueden obviarse su implementacion). Adicionalmente del
rango de prioridad se incluye un numero de implementacion el cual representa la
secuencia en la cual los desarrolladores deberdn codificarlos.

Paraello, la metodologia SWIRL define la siguiente plantilla, la cual ayuda al analista a
identificar, los requisitos dptimos, y eliminar los que se consideren ambiguos o pocos
factibles.

69



Molina Rios, J. R. y Pedreira-Souto, M. de las N.

Tabla 31. Plantilla de priorizacién de requerimientos.

Cdédigo Descripcion Inqlca.dm: f’e # implem.
priorizacion
La prioridad que
Identifica el cédigo L se debe dar al Orden para
.y Breve descripcidn o )
del requerimiento RF del requerimiento requerimiento. implementar. <<1, 2,
o RNF q <<Alto, Medio, 3,.>>
Bajo>>

Fuente: elaboracion propia.

Este proceso es opcional, y consiste en la especificaciéon de requerimiento que
dependan de actores, herramientas u otros requerimientos. Para ello se realiza una
descripcion textual de cada una de ellas, especificando la actividad en la cual ocurre
la dependencia, y posterior a ello, la dependencia como tal.

Por ejemplo: Ejemplo de identificacion de dependencias:

- Para acceder a la pdgina de descargas de informes, se necesita que el usuario
cajero haya creado un balance mensual de las transacciones. <<el requerimiento
informe depende del actor cajero y el requerimiento balance mensual.>>

Eldisefio de diagramas de caso de uso permite graficar cada uno de los requerimientos
funcionales y los requerimientos de usuario, su disefio se basa en las actividades que
realiza el usuario y se debe ejecutar en base a la visién de los actores. Es necesario
gue antes de diagramar los casos de uso se realice la especificacidon de los usuarios y
la plantilla de casos de usos.

La plantilla de descripcién de actores permite identificar todos los actores que
intervienen con el sistema y su nivel y actividades dentro del mismo.

Tabla 32. Plantilla para descripcion de actores.

Actor Nombre Identificador: AC-01

Descripcion: Descripcién del actor

El rol que cumple dentro del sistema, un mismo usuario puede

Roles: o )
llegar a desempefiar varios roles.
.. Describe la relacidn con otros actores, se debe especificar cada
Relacion:
una de ellas.
Referencias: Encargado del cumplimiento del requisito.

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez realizadas las fichas de actores, se procede a realizar las fichas para caso
de uso. SWIRL al ser una metodologia versatil emplea la siguiente plantilla, que
considera las acciones que se realizan en un escenario, y en caso de existir alguna
postcondicién en caso de alguna determinada circunstancia se debe indicar.

En la ficha de descripcion de un caso de uso se identifican los siguientes elementos:
e CU-XX: El nombre del CU debe comenzar por un verbo y ser lo mas corto

posible, pero que, a su vez, describa lo que el CU hace.

e Actores: Los actores que interactlan directamente con el sistema, tanto los
primarios quienes inician el CU, como los secundarios que interactdan con el
sistema luego que este ha iniciado.

e Propdsito: intencion del caso de uso.
e Tipo.

e Descripcion: Sin dar detalles del cémo, la descripcidon del caso de uso resume
todo lo que el caso de uso hace, asi como la necesidad de la existencia de
actores secundarios, para los casos que aplique.

¢ Precondiciones: Las precondiciones son elementos opcionales de los CU.

e Curso normal y curso alternativo de eventos.

Tabla 33. Plantilla para descripcion de caso de uso.

CU-XXX [ Nombre del caso de uso

Actores | Todos los actores que intervienen.

Propdsito | Objetivo del caso de uso.

Tipo | << Primario, Secundario, Opcional >>

Descripcion | Describe el caso de uso.

¢En qué estado debe encontrarse el sistema para que el CU se pueda

Pre-condiciones | .~ .
iniciar?

Curso Normal de los eventos
Describe los detalles de la conversion interactiva entre los actores y el sistema. Un
aspecto esencial de la seccion es explicar la secuencia mas comun de eventos: la
historia normal de las actividades y el término exitoso de un proceso. No incluye
situaciones alternativas.

Accion de los

Respuesta del sistema
actores

Describe importantes opciones o excepciones que pueden
presentarse en relacién con el curso normal. Si son éstas son
complejas, se pueden expandir y convertir en nuevos casos de uso.

Cursos
Alternativos

Fuente: elaboracion propia.
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Una vez que tanto los actores como los casos de uso se encuentren detallados se
procede a diagramar el caso de uso mediante el uso de herramientas de modelado
UML.

llustracion 8. Ejemplo de diagrama de caso de uso. Fuente: (Ferré y Sdnchez, s. f.)

La validacion de los requerimientos debe ser realizada antes del inicio de codificacion
e implementacién del sistema, dentro de esta etapa se busca asegurar que los
requisitos cumplan los objetivos planteados en la fase de analisis, y que el sean
consistentes, para lograr satisfacer las necesidades del usuario final.

Para la validacién se emplean técnicas que permiten identificar si existe
correspondencia entre los objetivos, y los requerimientos. Una de estas técnicas es
la evaluacién mediante una matriz de trazabilidad, comparando los requerimientos,
con los actores, o en ocasiones los casos de usos con los actores. Otra técnica que
se puede aplicar es el uso de prototipo de interfaz de usuario, de manera que se
logre entender de manera comprensible la aplicacion propuesta en base a los
requerimientos, esta técnica requiere mayor esfuerzo debido a que es necesario
poseer un prototipo para su ejecucion.

SWIRL emplea la técnica de validacién mediante matrices de trazabilidad, entre caso
de uso y requerimientos; y entre requerimiento y actores. Debe ser realizado por el
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analista de requerimientos, y verificado con el gerente del proyecto y juntamente
con el cliente.

La trazabilidad en la Ingenieria de Software es una practica de control que ayuda
a obtener el producto en el dominio de la solucion lo mas exacto y fiable posible a
las necesidades expresadas por el cliente. En el desarrollo de aplicaciones web, los
requerimientos poseen caracteristicas particulares, las cuales no estan contempladas
explicitamente en los estandares vigentes (Ferraro, Medina, Dapozo, y Estayo, 2016,

p. 1).

ud Modelo de Trazabilidad

Requisito 1 —

X~ Tarealizen

Requisito 2

llustracion 9. Modelo de trazabilidad. Fuente: (Ferré y Sanchez, s. f.)

Tabla 34. Matriz de trazabilidad requerimiento-actores.

# RF Actores Requerimientos Actor1 | Actor2 | Actor3
Requerimiento 1... X
Requerimiento 2... X X

Fuente: elaboracion propia.
Donde:
e #RF: Indica el cédigo de Requerimiento Funcional al cual se hace referencia.

e Requerimiento: en esta columna se deben listas todos los requerimientos
segln el codigo que representen.

e Actores: De manera horizontal se detalla cada uno de los actores.
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CAPITULO IV: FASE DE PLANIFICACION

La etapa de planificacion es la fase que posee un impacto mayor dentro del desarrollo
del proyecto, conteniendo los andlisis mas relevantes sobre las actividades y la gestion
de recursos con la finalidad de la reduccién del costo y tiempo durante el desarrollo
(Arévalo y Atehortua, 2012). Dentro de la etapa de planificacion, la direccion del
gerente y la toma de decisiones sobre las actividades y procesos que se llevaran a
cabo, son de suma importancia.

4.1. Objetivos

Los objetivos que provee esta etapa estan relacionados principalmente con el
gerente del proyecto y su toma de decisiones. Sin embargo, la fase tiene como
objetivo principal la facilitacion y desarrollo de calidad del proyecto de software,
logrando entregar un producto que cumpla las necesidades del cliente. A mas de lo
mencionado, algunos objetivos que pretende cumplir esta fase son:

¢ |dentificar los recursos, tanto de talento humano como tecnoldgicos, con los
gue cuenta la organizacién para el desarrollo del proyecto.

e Establecer un plan de actividades en base a tiempos y recursos definidos,
gestionando de manera adecuada el cronograma del proyecto.

¢ |dentificar y prevenir los posibles riesgos mediante actividades realizables por
el equipo de trabajo.

e Definir la interaccidon y comunicacion de todos los miembros e interesados
dentro del proyecto.

4.2. Actividades en la fase de planificacion

La etapa de planificacién es una fase breve, mas corta que la etapa de analisis, debido
a que en esta simplemente se organizan los recursos, tiempo, y actividades que
incurren tanto positiva como negativamente dentro del proyecto. Las actividades
principales dentro de esta etapa es la gestién del tiempo y riesgo, dando como
resultado entregable al cliente, y al equipo de desarrollo.

Las actividades por las que estd compuesta esta fase son:

¢ Historias de usuarios.
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¢ Definicion de entregables.

e Gestion de cronograma.

e Gestidon de riesgos.

e Gestion de comunicaciones.
e Gestion de cambios.

e Gestion de calidad.

Dentro de cada una de las subetapas se generaran entregables, la finalidad de ello
es que el equipo de trabajo conozca mediante planes cada una de las actividades y
decisiones que el gerente ha tomado sobre el proyecto. Algunos de los entregables
que se presentan dentro de esta etapa son:

e Cronograma.
¢ Plan de prevencion de riesgos.
¢ Plan de contingencias de riesgos.

¢ Plan de comunicaciones.

Plan de adquisiciones.

e Estructura de desglose de trabajo.

4.3. ;Quiénes intervienen?

Las actividades inmersas dentro de esta etapa son realizadas completamente
por el gerente del proyecto, él es el encargado de gestionar correctamente los
recursos materiales, humanos y tecnoldgicos que posee la empresa para cumplir las
expectativas y requerimientos que el cliente posee. La finalidad de esta etapa es que
el gerente sea capaz de gestionar planificaciones adecuadas, que ayuden a las partes
interesadas a conocer cémo se estd llevando a cabo el proyecto.

Sin embargo, aunque la mayoria de las actividades son realizadas por el gerente, el
cliente debe intervenir al finalizar la etapa. SWIRL, busca el desarrollo de proyectos
web de calidad, enfocdndose en una de las caracteristicas mas importantes, la cual
es lainclusion de requerimientos dindmicos por parte del cliente en cualquier etapa.
Considerando eso, el cliente debe encontrarse inmerso en cada una de las fases, por
lo que al concluir la etapa de planificacion el gerente debe entregar las planificaciones
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al cliente con la intencién de concordar las gestiones desarrolladas, principalmente
el cronograma, y el plan de comunicaciones.

¢El equipo de trabajo no interviene en esta etapa?

Es deber del gerente mantener informados a todos los miembros del equipo de
trabajo sobre las decisiones que realiza con respecto al proyecto. Sin embargo,
el equipo de trabajo o los demds miembros del proyecto no intervienen activa ni
directamente en la toma de decisiones y gestion de los recursos.

4.4, Historias de usuarios

Al igual que otras metodologias agiles, SCRUM emplea las historias de usuario
para describir las funcionalidades que va a tener la aplicacion, y la manera en que
los usuarios interactuaran con las mismas. Para definir claramente las historias
de usuario, se deben especificar los requerimientos priorizados y refinados por el
analista en la etapa anterior, es decir, en el andlisis.

La historia de usuario no es mds que una tarjeta de indicaciones y especificaciones
de las actividades a realizarse para dicha funcionalidad, sin embargo, consta de tres
etapas o actividades que el gerente debe realizar para lograr una buena definicién
de las mismas.

1. Definicion, mediante el uso de plantillas las cuales sean entendibles por el
usuario, gerente y equipo de trabajo.

2. Revisidon, se basa en la conversacién entre el gerente y el cliente sobre las
historias definidas.

3. Aceptacion, es la etapa final, y busca la validacion y confirmaciéon de cada una
de las historias definidas.

¢éQué pautas seguir para realizar una correcta historia de usuario?

Como es comun en las metodologias dgiles, y sobre todo usada en la Scrum,
las historias de usuario poseen diferentes modalidades para representarlas. Sin
embargo, la descripcion elementos y caracteristicas que posee son las mismas.
Una correcta definicion de historias de usuario beneficia en gran alcance al
proyecto, es por ello, que se deben considerar algunas indicaciones como las que
se presentan en las siguientes referencias:

1) («Historia de usuario - Scrum Manager BoK», 2014)
2) (Alex y Menzinsky, 2017)

Para la descomposicidon de las historias de usuarios se emplean técnicas diversas,
SWIRL hace uso de la metodologia SPIDR (Cohn, s. f.) para crear mejores historias
de usuarios y separarlas en funcién de 5 campos, spikes (o descomposicion de las
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actividades complejas); paths (la manera en que se realiza); interfaces (identificar las
interfaces en las cuales se realiza la historia); Data (identifica los tipos de datos que
pueden ser soportados); rules (resuelve de la mejor manera las reglas del negocio).

En otras palabras, dentro de SWIRL para identificar los usuarios se deben seguir las
siguientes pautas, en base a la plantilla proporcionada.

1.

Refinar las historias de usuario mediante el entendimiento de la funcionalidad
principal del sistema ante la situacién en especifico.

Definir diversos caminos para ejecutar las historias grandes, se realiza mediante
diagramas de flujos para tener una mejor perspectiva de las soluciones.

Las historias deben ser divididas en funcién de diferentes interfaces que
cubran la funcionalidad especificada.

En caso de ser necesario se debe dividir las historias por los tipos de datos que
brindan en la aplicacion.

Comunmente, las historias se vuelven complejas por el uso de reglas de
negocio incomprensibles o estrictas, al dividir cada una de las historias segun
la regla que efectlan el equipo de desarrollo logra comprender en mas detalle
el comportamiento y funcionalidad del sistema.

La plantilla de definicion de historias de usuario es la siguiente:

Tabla 35. Plantilla de historia de usuario.

Historia de Usuario

Nuamero: Usuario:

Nombre historia:

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:

Requerimiento Funcional: Iteracion asignada:

Programador responsable:

Descripcidn:

Observaciones:

Fuente: elaboracion propia.
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A continuacion, se describe cada uno de los elementos que componen la plantilla de
las historias de usuario:

¢ Numero: nimero secuencial que se realiza en funcidn de identificar las historias
creadas.

e Usuario: El usuario, o actor que interviene dentro de la funcionalidad al
momento de emplear el sistema. Es decir, que tipo de usuario efectuard esa
funcionalidad.

e Nombre de historia: breve descripcidon de la historia de usuario se recomienda
gue se relacione a los requerimientos funcionales de manera directa.

¢ Prioridad en negocio: Estima la necesidad y prioridad que dicha funcionalidad
posee en la aplicacidén web, para ello se consideran las reglas de negocio y las
indicaciones realizadas por el cliente. Su descripcion esta detallada por tres
indicadores <<Alta, Media, Baja>>

¢ Riesgo en desarrollo: La posibilidad de que exista algun retraso dentro de la
misma, y ocasione riesgos dentro de la planificacién, es una idea y estimacién
del gerente y analista. Su descripcion esta detallada por tres indicadores <<Alta,
Media, Baja>>

¢ Requerimiento funcional: es necesario especificar el requerimiento funcional
que busca resolver la historia de usuario, se hace uso de la codificacién
establecida en la etapa de analisis.

e [teracion asignada: indica la iteracion en la cual se desarrollard dicha
funcionalidad. Se suele ubicar en funcionalidad de la priorizacion de
requerimientos realizada.

¢ Programador responsable: Se identifica el miembro del grupo de desarrollo
encargado de realizar y evaluar dicha funcionalidad en la aplicacion.

e Descripcion: Se detalla de manera extendida la funcionalidad a realizar. Debe
contestar a las preguntas ¢Quién lo va a hacer?, ¢Qué va a hacer?, y éCémo
lo va a hacer? Ademas, debe estar definido en un lenguaje entendible para el
usuario y para el gerente, sin tecnicismos.

e Observaciones: en caso de presentarse indicaciones adicionales, u
observaciones que el equipo de desarrollo deba considerar durante la
implementacion del mismo.
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Por ejemplo: Siguiendo con el ejemplo del sistema bancario se estable una
historia de usuario.

Tabla 36. Ejemplo de historia de usuario.

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Cajero

Nombre historia: Visualizar transacciones diarias.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Requerimiento Funcional: RF-01 | Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Michael Arias

Descripciéon: Como cajero quiero poder visualizar las transacciones realizadas
durante todo el dia mediante la generacién de un reporte.

Observaciones: En el informe deben estar especificados el monto, hora 'y
cliente de quien se realizo la transaccion.

Fuente: elaboracion propia.

4.5. Definicion de entregables

El gerente del proyecto esta obligado a emitir una serie de documentos, conocidos
como entregables, los cuales brindan al cliente y al gerente conocimiento sobre las
actividades que se realizaron, realizan, y realizaran durante el desarrollo del proyecto.
Los entregables presentan un elemento identificativo de la comunicacién entre el
cliente y el grupo del proyecto, ademds de encontrarse inmerso en cada etapa del
proyecto, debido a que estos son generados en cada una de las iteraciones.

SWIRL no define los entregables especificos dentro de cada iteracion, pero si
considera necesario que se presenten como minimo los siguientes documentos:

e Priorizacion de los requerimientos.
e Cronograma de actividades.
¢ Planificacion de actividades por iteraciones.

¢ Plan de contingencia de riesgos.
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Adicional a ellos, el gerente puede agregar los entregables que considere necesarios,
sin embargo, es imprescindible que especifique mediante un documento el periodo
en el que se realizard la entrega respectiva de cada uno.

4.6. Gestion de cronograma

Gestionar el tiempo es una de las prioridades que debe considerar el gerente de
proyecto, ya que debe distribuir los recursos humanos acorde a las tareas que mejor
desempefien para lograr abarcar el desarrollo completo dentro del plazo establecido
con el cliente. Es importante recalcar, que el cronograma es uno de los elementos
fundamentales para que un proyecto de software pueda llegar a tener éxito, y la
responsabilidad total recae sobre el gerente del proyecto.

El gestionar el tiempo involucra diversas actividades, SWIRL considera como
primordiales tres de ellas:

¢ Laelaboracién del cronograma.
¢ El establecimiento de la holgura.
e La planificacion de las iteraciones y sus actividades.

Es importante que el gerente considere que el tiempo establecido en cada una de las
actividades sea el mds acorde, para ello se debe considerar la holgura dependiendo
de la complejidad de la actividad y la cantidad de personas que intervienen en su
ejecucion.

¢éQué técnicas puede el gerente emplear?

El gerente al ser el responsable total de la gestion del cronograma, debe contar con
posibles herramientas que verifiquen las gestiones que realiza, una de ellas y que
es muy importante es la experiencia, en base a la experiencia adquirida el gerente
puede estimar el tiempo acorde. Otros métodos empleados son la reutilizacion de
proyectos anteriores, como base y guia para la nueva planificacion; y finalmente,
la ayuda de expertos en gestion de proyectos.

El cronograma es un documento crucial dentro del desarrollo del proyecto, ademas
de indicar la distribucion del tiempo que se emplea para cada actividad, brinda al
equipo de desarrollo una idea de la secuencia de las actividades a realizar, y los
encargados dentro de cada una. Es importante que al elaborar un cronograma se
consideren los siguientes puntos:
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e Descripcion de la actividad.
e Tiempo estimado (en horas).
¢ Personal encargado.

e Recursos requeridos.

e Secuencia de la actividad.

Una buena practica para generar un cronograma es el uso de herramientas de gestion
de proyecto, las cuales permiten elaborar cronogramas, y en base a ellos establecer
diagramas de PERT, y de GANTT. Los cuales generan una mejor comprension de la
secuencia de cada una de las actividades. SWIRL mantiene como opcional la inclusién
de diagramas de GANTT y diagramas de PERT.

La holgura es un tema de gran relevancia dentro de la gestiéon de cronogramas.
Al estimar la duracion de una actividad siempre se debe considerar el peor de los
casos, debido a que pueden existir inconvenientes que provoquen un retraso en el
flujo normal del mismo. Al considerar un tiempo de holgura en cada actividad se
ayuda al equipo de desarrollo a trabajar de forma mas eficiente, sin encontrarse
presionados. El tiempo estimado de holgura se establece acorde a la complejidad
de las actividades y la distribucion de la cantidad de personas involucradas en su
ejecucion; no se puede establecer la misma holgura a todas las actividades o a todo
el proyecto, esto se genera de manera especifica, en ciertas etapas.

Al ser la metodologia SWIRL, una metodologia hibrida basada en el modelo iterativo
requiere la ejecucion de iteraciones o vueltas, lo que en metodologias como la
SCRUM se consideran SPRINTS. Definir las iteraciones, no es mas que establecer las
actividades e historias de usuarios que se realizard en cada una de las iteraciones
del ciclo de vida del proyecto. Para ello se realiza una plantilla para cada iteracion
estimada.

¢éComo saber que actividades realizar primero?

Para conocer esto, se busca el orden establecido en la priorizacion de
requerimientos. Acorde al grado de importancia dado se estable en que iteracion
se la procede a desarrollar. Este trabajo es netamente del gerente, ya que el
analista fue el encargado de refinar y priorizar los requerimientos.

82



“SWIRL”, metodologia para el disefio y desarrollo de aplicaciones web

Tabla 37. Plantilla de priorizacién de requerimientos.

No Iteracion Duracidn total (dias)

Observaciones

# Historia de usuario Encargado Duracién Prioridad

Fuente: elaboracion propia.
Donde:

¢ No Iteracidon: Numero de la iteracién o ciclo en la que se realizaran las
actividades.

e Duracion total: Tiempo estimado de la duracién de toda la iteracion, esta debe
ser expresada en dias. No siempre es la sumatoria de la duracion de cada una
de las actividades, ya que dos o0 mas actividades pueden realizarse en paralelo.

e #: Especifica la secuencia de ejecucién que tiene cada una de las actividades.
En caso de existir actividades desarrolladas al mismo tiempo (en paralelo), el
ndmero de secuencia es el mismo para ambos.

e Historia de usuario: Se especifica el nombre o descripcion de la historia de
usuario a la que se hace mencién, también puede describir actividades.

e Encargado: Los miembros del equipo que ejecutan la actividad o llevan a cabo
la realizacién de la historia de usuario.

e Duracion: Es el tiempo que se demora en realizar cada una de las historias o
actividades, este debe estar en dias, y debe considerarse la dificultad y cantidad
de miembros involucrados.

e Prioridad: El nivel de prioridad que se establecié en la fase de andlisis de
requerimiento.

4.7. Gestion de riesgos

El riesgo del proyecto es un evento incierto que, en caso de que ocurra, tendra un
efecto negativo o positivo sobre el objetivo del proyecto. La administracion del riesgo
del proyecto es un proceso sistematico que identifica, analizay responde a los riesgos
del proyecto (Lledé y Rivarola, 2007, pag. 111).
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El plan de prevencién de los riesgos es un documento en el que se especifican las
respuestas a cada uno de los riesgos identificados en la etapa de analisis. Mediante
la realizacion del mismo se establece un plan preventivo en caso de que ocurra algun
riesgo, y, sobre todo, informa a los miembros del equipo la manera en la que deben
actuar cuando ocurra.

Tabla 38. Plantilla de plan preventivo de riesgos.

ID Riesgo Actividad detonante Estrategia de prevencion

Fuente: elaboracion propia.
Donde:
¢ |D: identificador con el cual se establecio el riesgo en la etapa de andlisis.
¢ Riesgo: Descripcion detallada del riesgo.
e Actividad detonante: Tarea o actividad que puede generar que el riesgo ocurra.

¢ Estrategia de prevencién: Descripcion de la estrategia empleada para prevenir
el riesgo

El plan de minimizacién es también conocido como plan de mitigacién de riesgos, y
consiste en estrategias que se emplean en caso de que el riesgo ocurra, y no pueda
ser solucionado de inmediato o a lo largo del proyecto. Estas estrategias no evitan
que el riesgo ocurra, pero si disminuyen el impacto del dafio dentro del mismo.

Tabla 39. Plantilla de plan de mitigacién de riesgos.

ID Riesgo Estrategia de minimizacion

Fuente: elaboracion propia.

Donde:

 |D: identificador con el cual se establecio el riesgo en la etapa de andlisis.

e Riesgo: Descripcion detallada del riesgo.
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¢ Estrategia de minimizacidon: Descripcién de la estrategia empleada en caso de
gue el riesgo se efectle, no logra resolver el riesgo, sino reducir su impacto.

El plan de contingencia es empleado cuando el riesgo no puede ser ni eliminado
(evitado) o mitigado. Significa, efectuar actividades que emplean el riesgo y buscan
una solucion para que el proyecto siga sin demoras ni inconvenientes.

Tabla 40. Plantilla de plan de contingencia.

ID Riesgo Actividad

Fuente: elaboracion propia.
Donde:
¢ |D: identificador con el cual se establecio el riesgo en la etapa de andlisis.
e Riesgo: Descripcion detallada del riesgo.

¢ Actividad: Descripcion de la estrategia empleada en caso de que el riesgo no
pueda ser eliminado ni mitigado.

4.8. Gestion de comunicaciones

Mantener una comunicacion efectiva con todos los miembros del equipo de trabajo,
ayuda a incrementar el entusiasmo y eficiencia de los miembros durante el proceso
general de desarrollo. Las actividades que debe cumplir esta gestién implican la
determinacion de los medios de comunicacion entre los interesados, repartir la
informacién necesaria, y finalmente comunicar de manera comprensible el estado
en el que se encuentra el proyecto (Lledo, 2013).

Esta etapa debe desarrollarse pensando en las siguientes interrogantes:
e iQué quiero informar?
e (Coémo quiero comunicarme con todos los miembros?
e iQué herramientas emplearé para la comunicacion?

e (Cudl eslafinalidad de la comunicacion?
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El plan de comunicaciones es un documento en el que se establecen las diversas
maneras que se empleardn dentro del proyecto para realizar las comunicaciones.
SWIRL emplea el uso de las reuniones para mantener constante las comunicaciones,
estas reuniones son breves, y se realiza de manera individual con cada grupo de
trabajo inmerso en el proyecto.

En esta etapa se logra determinar las necesidades de informacién de las personas
involucradas en el proyecto de esta manera busca definir cdmo afrontar las
comunicaciones. Ademas, de identificar las técnicas de comunicacién con el equipo
de trabajo, se detallan los métodos de comunicacion con el cliente, la frecuencia con
la que se realizan las reuniones, la finalidad de cada una de ellas, entre otras.

El director del Proyecto debe tomar en cuenta que en un proyecto intervienen
comunicaciones internas y externas, a que nos referimos con esto, el establecer el
manejo de los roles que va a desempefar cada integrante, en el cual se describa en
lo que se va desempefiar, de qué manera lo va hacer, y cuanto tiempo va a tardar en
dicha tarea, una vez manejado de forma interna se lo puede llevar al resto del equipo
de trabajo para asi poder formar una discusién sobre los cambios a realizar.

No todas las comunicaciones del proyecto deben ser escritas, o de manera general
se deberian establecer en que momentos deben ser de forma escrita o también via
telefénica o personalmente, esto llega a depender del ambiente en que se trabaje
dentro de la compafiia o grupo de proyecto.

Podemos nombrar algunas de las formas que existe para poder comunicarse con el
director del Proyecto o si es necesario con algun miembro del equipo del proyecto.

e Correo Electronico.

¢ Memorando.

¢ Comunicado informativo.
¢ Via telefdnica.

e Personalmente.
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4.9. Estructura de desglose de trabajo (EDT/WBS)

La estructura de desglose de trabajo o también conocida como EDT es una subdivision
jerarquica de las actividades y tareas que se presentan dentro del proyecto, de
manera que se logre descomponer el proyecto en tareas faciles, y con poco tiempo
de implementacion requerido (Romano y Yacuzzi, 2011).

La descomposicidn de trabajos se suele hacer mediante la clasificacion en niveles,
en donde se representan las actividades generales en los niveles superiores y en
los inferiores tareas sencillas de realizar. La representacion grafica de un EDT
generalmente es en mapas jerarquicos, representando los niveles en cada subdivision,
sin embargo, no representa la persona que realiza cada una de ellas.

éDe qué manera perjudica el EDT en la gestion del proyecto?

Una correcta subdivision ayuda al gerente del proyecto a definir de una manera
estratégica el tiempo y recursos dentro del proyecto. Ademds de ayudar a los
miembros del equipo de trabajo, a realizar tareas poco complejas y rdpidas,
manejando de manera adecuada el tiempo. En caso de realizar una subdivision
redundante o erronea durante el EDT el proyecto puede presentar demoras,
extension en el tiempo de entrega, e inclusive inconvenientes durante el desarrollo
de sus etapas.

Para realizar un correcto desglose de tareas, se recomienda el uso de practicas como:

e Emplear el nivel superior para la realizacién de identificacién de mdodulos o
subproyectos.

e Considerar el uso de actividades realizadas por terceros, incluyendo los
usuarios finales para no sobrecargar al equipo.

¢ |dentificar el propdsito y enfoque de cada uno de los niveles del EDT.

Una representacion posible de la estructura de desglose de trabajo puede ser:
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llustracién 10. Modelo de Estructura de Desglose de Trabajo. Fuente: elaboracion propia.

4.10. Gestion de cambios

Llevar un control de las modificaciones realizadas es una buena practica que se ha
implementado en proyectos agiles, considerando las caracteristicas versatiles que
poseen actualmente. Es por eso, que el gerente del proyecto tiene la obligacion de
llevar un registro detallado de cada cambio o modificacion realizado siguiendo la
siguiente matriz.

Tabla 41. Plantilla de gestion de cambios.

Descripcion del

e cambio

Fase — iteracion Encargado Fecha

Fuente: elaboracion propia.
Donde:
¢ No: NUumero secuencial de los cambios.

e Descripcion del cambio: Breve descripcién del cambio solicitado se debe
explicar que se modifica, porque se modifica y quien solicita el cambio.

¢ Fase —iteracion: Etapa del proyecto en donde se realizé el cambio, seguido de
la iteracidn en la cual se realizd el cambio, por ejemplo <<planificacion-3>>, es
decir se realizé en la etapa de planificacién durante la iteracién 3.
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e Encargado: Personal encargado de realizacion la correccién o modificacion
correspondiente.

¢ Fecha: La fecha en la que se solicita el cambio, y si se solicita una fecha limite
se ubica entre paréntesis.

4.11. Gestion de calidad

La calidad que ofrece la aplicacion al cliente es fundamental para definir el éxito o
fracaso de un proyecto. La calidad es la forma en como la aplicaciéon cumple con los
requerimientos establecidos y los indicadores de calidad de métricas como la ISO
9126, ISO 2500, entre otras.

Por ejemplo: La calidad de la aplicacién puede evaluarse en base a la usabilidad
mantenibilidad, fdcil aprendizaje, entre otros.

El plan de aseguramiento de calidad implica las actividades que el gerente especifica
con la finalidad de que al finalizar el proceso de desarrollo el producto cumpla con
dichas expectativas. Una buena practica para la realizacién del aseguramiento de
la calidad es el benchmarking, comparando el proyecto con otros proyectos ya
existentes. Sin embargo, el uso de prototipado ayuda al gerente y clienta a identificar
si la aplicacién cumplird o no con los requerimientos establecidos.

Nota:
Para controlar la calidad es necesario considerar las siguientes indicaciones:

- Realizar modelos UML que permitan el facil acceso a la informacion y estructura
como diagrama de flujo, base de datos, etc.

- Realizar validacion en campos requeridos.
- Mediante la inspeccion de los resultados.

Siguiendo a Lledd y Rivarola (2007) “la administracion de las adquisidores del
proyecto incluye los procesos necesarios para adquirir los bienes y servicios externos
a la organizacién a los fines de lograr el alcance del proyecto” (p. 123).
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Los procesos de las adquisiciones estan planteados por una serie de actividades, las
cuales son seis:

llustracidn 11. Modelo de Estructura de Desglose de Trabajo. Fuente: (Lledd y Rivarola,
2007, p. 124)

Para determinar las adquisiciones que posee el proyecto se define la siguiente
plantilla, en la cual se definen las tramitaciones adecuadas en cada una de las fases
del proyecto:

Tabla 42. Plantilla de plan de adquisiciones.

Encargado:
Proveedor:
Etapa: Fecha:
No Adquisicion Encargado | Fecha

Fuente: elaboracion propia.
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CAPITULO V: FASE DE MODELADO

La fase de modelado o comUnmente conocida como disefio, es mas complejo dentro
del desarrollo web que dentro del desarrollo de aplicaciones de escritorios. Esto se
debe a que en esta fase se incluye el disefio conceptual y disefio navegacional, de
la aplicacién orientada a la web. De manera que se consiga un entendimiento claro
del desempefio de la aplicacion, y sus componentes; ademas de la navegacion entre
cada una de las pdaginas de las que se encuentra compuesta.

5.1. Objetivos
Los objetivos que busca alcanzar SWIRL al incluir esta fase son:

¢ Disefiar una posible solucién que brinde satisfaccion a los requerimientos y
problematicas del usuario.

e Modelar las funcionalidades y el comportamiento general del sistema, para
brindar facilidad en futuras modificaciones.

e Documentar los procesos y diagramas que representan el comportamiento del
sistema, de manera que todos los miembros del equipo de desarrollo logren
entenderlo.

¢ Brindar conocimiento sobre los componentes empleados para el desarrollo del
sistema.

e Facilitar la busqueda y solucion de fallas en la etapa de verificacion y pruebas.

5.2. Actividades en la fase de planificacion

Las actividades primordiales dentro de la etapa son el disefio del modelo de la base
de datos, el disefio del modelo de navegacién, y uso del lenguaje de modelado
unificado UML para el disefio de diagrama. Las actividades completas que comprende
esta fase son:

¢ Disefio del modelo conceptual de base de datos.
¢ Definicidn del diccionario de datos.
¢ Disefio del modelo navegacional.

¢ Presentacion del modelo y correcciones del mismo al cliente.
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e Disefio de interfaz abstracta de usuario.
¢ Presentacion del prototipo y correcciones del mismo al cliente.
¢ Disefio de diagramas UML.

e Generacién de entregables y reunion con el cliente.

5.3. ;/Quiénes intervienen?

Las actividades son realizadas principalmente por el analista de software, es sera
el encargo de disefiar desde el modelo navegacional de la aplicacion web, vy las
interfaces de usuario; hasta la evaluacion y modificacion de los disefios, para que
logren cumplir las expectativas del cliente.

De manera intermedia, el jefe del equipo de desarrollo o programador interviene
durante el proceso, él es encargado del disefio y definicion de la base de datos, la
arquitectura del sistema, y en conjunto con el analista disefiar los diagramas UML. Un
rol fundamental es el disefio del diccionario de datos, para un mejor entendimiento
de las funciones y nombres asignados por parte del equipo de desarrollo e inclusive
los interesados.

éComo interviene el cliente en esta etapa?

Aunque no es de gran relevancia, el cliente también interviene en esta etapa,
pero en menor grado que el analista y el desarrollador, ya que su tarea es revisar
y aceptar o solicitar modificaciones con respecto de los disefios.

5.4. Diseiio de modelo conceptual

Diversas metodologias de desarrollo web orientadas a objetos emplean el modelo
conceptual como una ayuda para expresar el comportamiento del sistema de manera
claray facil de entender (Silva y Mercerat, 2001).

Una definicién general del modelo conceptual es el hecho de que se modela la
presentacién de los datos, generalmente creado en base a los requerimientos y
funcionalidades que la aplicacion debe cumplir, y como se piensa realizar dichos
modelos de manera fisica.
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llustracion 12. Disefio de la capa conceptual. Fuente: (Silva y Mercerat, 2001)

Aqui se hace referencia al modelo légico y modelo fisico que tendra la base de datos
de la aplicacidon web, para su modelado es necesario disefiar dos diagramas, el
primero es el modelo entidad-relacién (conceptual), y en base al mismo disefiar el
modelo relacional (fisico).

Esta etapa es de suma importancia, y no consiste en la implementacion de la base
de datos en un sistema gestor de base de datos, sino, se centra en el disefio y
especificacion de cémo serd. Su beneficio principal recae en el equipo de trabajo,
debido a que, mediante la realizacién formal del disefio, cada miembro comprende
las funciones, caracteristicas y en caso de que existiera, informacién adicional sobre
el programa.

¢ Disefio Entidad-Relacién

El modelo de datos entidad-relacién o E-R, estda basado en una percepcién del
mundo real que consta de una coleccién de objetos bdsicos, llamados entidades, y
de relaciones entre estos objetos.

El modelo entidad relacion también llamado MER es un tipo de diagrama de flujo
que ensefia como las “entidades”, personas, objetos o conceptos, se relacionan
entre si dentro de un sistema.
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llustracién 13. Modelo entidad relacion. Fuente: elaboracion propia.

* Modelo relacional

El modelo ERE es un modelo de datos conceptual de alto nivel donde permite facilitar
las tareas de disefio conceptual de la base de datos. Es necesario traducirlo a un
esquema que sea compatible con un SGBD, ya que El Modelo Relacional es utilizado
por la mayoria de los SGBD existentes en el mercado. Este modelo brinda una mejor
visién sobre cdmo se va a implementar la base de datos, y los pardmetros a emplear.
De manera que si existe algun error durante la implementacién o ejecuciéon de la
aplicacion el modelo relacional brinda el conocimiento suficiente para encontrar una

solucién, o la causa principal del problema.
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llustracion 14. Modelo relacional. Fuente: elaboracién propia.

El diccionario de datos consiste en la elaboracién descriptiva de los componentes
del sistema, de manera que las partes interesadas, es decir, el cliente y el equipo de
trabajo, pueden entender de manera clara que datos vy tipos de entradas necesita el
sistema, que resultados ofrece, y cudl es la informacién que se debera almacenar.

Por esa razon, es fundamental que el gerente y desarrollador del proyecto tengan
presente |la elaboracion adecuada y clara de la base de datos, para ayudar no solo a
los miembros del equipo de desarrollo, en el proceso de implementacién, sino como
ayuda necesaria en las fases de revision y pruebas.
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Nota:

Un diccionario de datos se construye con la finalidad de mantener informado a
los miembros del equipo, adicionalmente busca los siguientes objetivos:

- Estructurar ordenadamente los elementos dentro de la aplicacion.

- Definir los datos (tipos y caracteristicas) que se almacenardn en la base de
datos.

- De qué manera se relacionan las tablas.

Al momento de realizar un diccionario de datos se debe considerar que elementos
gue se deben incluir. Un diccionario esta compuesto por dos partes principales,
los datos y sus descripciones. Al hablar de datos se hace referencia a los campos
requeridos, son datos que al agruparse generan un significado potencial para el
usuario. Mientras que, al hablar de descripciones se hace referencia a como se
representan y que relaciones poseen con otros datos.

A pesar de solo estar compuesto de estos dos componentes, un diccionario de
datos es extenso e informativo, porque cada elemento se subdivida en pequefias y
relevantes caracteristicas como se explica a continuacion.

Tabla 43. Plantilla de gestion de cambios.

DATO
Identificador: Representa el codigo con el que se diferenciara.
Representacion Breve descripcion de que informacidn representa.
Alias: Forma abreviada de mencionarlo.
Longitud de dato: El tamafio del dato que se piensa ingresar.

Posibles valores:

Se debe especificar si acepta cualquier valor.

Valores por defecto:

Especificar si se establecen valores por defecto.

Tipo de dato:

El tipo de dato al que representa, <<entero o decimal>>

DESCRIPCION

Relacion con
componentes:

De qué manera se relaciona con las demas estructuras de datos.
<<secuencial, seleccion, iteracion, opcional>>

Notacion en la base
de datos:

Es la representacidn que los analistas emplean para identificarlos
con facilidad en los diagramas conceptuales

Fuente: elaboracion propia.

5.5. Diseiio navegacional

La capa de navegacidon es una caracteristica propia de las metodologias de
desarrollo web. La implementacién de disefios que representen de manera grafica el
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comportamiento del sistema es de gran utilidad, para la comprension y aceptacién
del cliente sobre las planificaciones realizadas sobre el proyecto.

SWIRL considera los mismos componentes que las otras metodologias de desarrollo
web para modelar la navegacion dentro del sistema. Entre ellos se encuentran los
nodos, que representan las paginas o contenedores a desarrollar; los enlaces, los
cuales representan los redireccionamientos de una pdgina a otra; y las estructuras
de acceso.

llustracidon 15. Disefio de la capa navegacional. Fuente: (Silva y Mercerat, 2001)

Nota:

Al igual que la capa de modelo conceptual, el disefio navegacional brinda
mayor beneficio al equipo de proyecto durante las etapas de implementacion
y verificacion y prueba. Esto se debe a que, en caso de existir un error durante
pruebas de conexiones, pruebas de respuesta a usuarios especificos, o pruebas
de direccionamiento en las pdginas; mediante el uso del diagrama de navegacion
se consigue comprender el punto especifico o al menos aproximado de donde se
encuentra el error.

Paradisefiar un modelo navegacional no se posee unanomenclaturafija, simplemente
debe cumplir la condicién de que sea entendible por el cliente, y por el equipo de
desarrollo.

El disefio de enlaces navegacionales se enfoca en la especificacion de las
redireccionamientos de paginas y contenidos que se realizan dentro de cada pagina.
Para ello se realizan relaciones entre las paginas que lo requieran con la finalidad
de conocer que respuestas el sistema efectuard. Es importante que los enlaces
navegacionales se disefien en base a dos conceptos:
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1. Representen los enlaces entre las paginas para realizar una funcionalidad.

2. Lanavegacion sea defina en base a cada usuario que interactUa directamente
con el sistema.

Para el disefio navegacional general del sistema se emplea el uso de paginas
(contenedores) y enlaces (direccionamiento).

llustracidn 16. Enlace navegacional de la aplicacién. Fuente: elaboracién propia.

Para el disefio navegacional por usuarios, se emplea el uso de actores. Este sirve para
conocer de qué manera el usuario puede trabajar con el sistema y cuales son las
respuestas esperadas, es decir, como puede navegar a través de la aplicacién.

llustracidn 17. Enlace navegacional del usuario. Fuente: elaboracién propia.

Consiste en describir narrativamente las navegaciones realizadas como respuesta a
una funcionalidad del sistema. Se debe especificar cada una de las navegaciones del
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usuario. Y para mayor comprensién separarlas por cada accién que realiza el usuario.
Para la descripcidn textual se debe tener en cuenta:

e Elactor que efectta dicha accion.
¢ Laaccidon que activa la navegacion.
¢ Elenlacey redireccionamiento a otra pagina.

e La accién de corte, es decir la accidon que permita finalizar la navegacion o
retornar al inicio.

La arquitectura del sistema es definida por el analista del sistema, para ello es
necesario que conozca el comportamiento del sistema para detallar el patron de
disefio mas adecuado considerando las caracteristicas que provee.

Un patrdn se define como un modelo que sirve para obtener un elemento igual. En el
mundo de los sistemas la experienciay la investigacién han arrojado muchos patrones
que hoy en dia son utilizados para resolver problemas semejantes de la mejor forma.
Un patron de disefio es la solucion recurrente para problemas comunes.

Para definir la arquitectura a emplear deben tenerse en cuenta los siguientes
elementos:

¢ Las interfaces o paginas por implementar.

¢ Los componentes o elementos como bases de datos, reportes, archivos, entre
otros.

¢ Las actividades que dan secuencia a la gestion de nuevas paginas.

Los patrones tienen la finalidad de disefiar la comunicacién entre los objetos y
asignar de manera sencilla las responsabilidades a cada uno de los usuarios. Para la
representacion de lo mencionado anteriormente se pueden emplear una serie de
patrones:

e Patrones de comportamiento: Estructura el comportamiento que poseen los
componentes del sistema, de esta manera se logra conocer cuales elementos
deben ser acoplados y cuales no, reduciendo el tiempo de ejecucion.

e Bstract Factory: Este patrdn busca la comunicacidn entre elementos de
diferentes tipos, identificando el tipo que se emplea para su comunicacién.
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e Builder: Esta arquitectura se concentra en la existencia de una sola clase
creadora, la cual construye las demas clases y procesos complejos.

e Factory Method: Similar al builder, consta de la creacion de subelementos
centralizadas en un componente, con la excepcién de que el usuario no elige
el tipo del elemento.

¢ Prototype: Se basa en la creacién de elementos nuevos en base a prototipos o
elementos creados con anterioridad.

¢éQué pautas seguir para realizar un correcto modelado de patrén de diseiio?

El proceso de seleccion y elaboracion de patrones de disefio, requiere gran
habilidad para interpretar de la manera mds adecuada la informacion y
funcionalidades que el sistema implementard. Para ello se recomienda conocer
todos los patrones posibles, y comprender su uso, funcionamiento y finalidad de
creacion, algunos documentos que presentan una descripcion detallada de los
mismos es:

1) (Debrauwer, 2013)
2) (Gamma, 2002)
3) (Debrauwer y Evain, 2015)

5.6. Diseno de interfaz abstracta de usuario

Las interfaces graficas de usuario generan un ambiente familiar para el cliente,
ademas de guiar de manera grafica al usuario final a través de las funcionalidades que
presenta la aplicacion web. El disefio de interfaces abstractas se basa en el modelado
de prototipos, especificando los elementos de los que se encuentran compuestos.

La capa de interfaz abstracta no se basa simplemente en la modelacion de los
posibles disefios que se deben implementar en las etapas posteriores; sino, se basa
en modelar los requerimientos de usuarios, en componentes graficos, estéticamente
agradables y que brinden la informacion suficiente para que el usuario de manera
intuitiva pueda navegar dentro de sus funcionalidades.

Nota:

Al igual que la capa de modelo conceptual y navegacional, el disefio de interfaz
brinda mayor beneficio al equipo de proyecto durante la etapa de implementacion,
debido a que ofrece una idea general de la estructura de la aplicacién. Ademds,
permite a los programadores conocer que tipos de datos son requeridos en cada
proceso y como presentar la informacion ante los usuarios.

Eldisefio puede ser realizado de diversas maneras, para agilizar el proceso de creacion
y sobre todo entendimiento, se hace uso de las herramientas CASE de modelado de
interfaz, como balsamig Mockups; sin embargo, existen analistas que desean realizar
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los disefios de manera convencional, es decir, a lapiz y papel. Indiferentemente, del
meétodo que se emplee para el desarrollo, se debe verificar que el disefio cumpla con
ciertos requisitos, los cuales son:

¢ Las interfaces deben cumplir los estdndares de usabilidad en base a métricas
de evaluacion.

¢ Deben cumplir los requerimientos que el cliente ha especificado.
¢ Debe ser facil de entender y brindar facilidad de entendimiento.
¢ Debe ser responsiva.

¢ Presenta d manera clara la informacién requerida por el usuario.

¢ Representa de forma clara la navegacion, conectividad y dependencia entre
interfaces.

llustracidén 18. Disefio de la capa de interfaz abstracta. Fuente: (Silva y Mercerat, 2001)

El termino de interfaces externas dentro de SWIRL se considera como los elementos
gue todas las interfaces poseen en comun, es decir, los componentes estaticos de
la aplicacién. Es requerido la clasificacién y especificacion de tres categorias de
interfaces en esta etapa:

¢ Interfaces comunes de usuario.
* Interfaces de dependencia (Si requiere)

¢ Interfaces de comunicacién (Opcional).
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Las interfaces comunes de usuario especifican los componentes de interfaz, como
botones, iconos, tipo de letra, que todas las interfaces deben contener de manera
estandarizada. Es necesario que se especifique el disefio, formato y funcion de cada
uno de los componentes comunes, ya que el usuario debe lograr familiarizarse con
las interfaces, sin cambiar drasticamente el modelo de presentacion de una tarea a
otra.

Por ejemplo: Una situacion muy comun cuando se realizan disefio de interfaz de
usuario, es el uso de iconos o imdgenes en los fondos de botones, pues bien, el
disefio que poseen para los botones repetidos en las interfaces como “guardar,
cancelar, modificar”, deben ser similares y encontrarse en la misma ubicacion
(o similar) en cada una de las interfaces. Adicional, a esto algunos ejemplos de
interfaces comunes son:

- Presentacion de mensajes informativos (bienvenida, error, proceso exitoso, etc).

- La estructura para representar la informacidn/ datos (mediante tablas, de
manera textual, separada, etc).

- La ubicacion de componentes para el ingreso de datos (Derecha, superior,
inferior, etc)

Es importante que se especifiquen los componentes y tipos de disefios empleados
en el mismo dentro de la interfaz debido a que ayudan tanto al cliente como al
desarrollador a conocer el comportamiento y forma de navegar del sistema.

Interfaces de dependencia

Las aplicaciones web, comunmente suelen emplear navegadores o plugins internos
para presentar paginas oficiales, o necesarias para que la aplicacién cumple con su
cometido. Las interfaces de dependencia hacen referencia a las paginas web u otras
aplicaciones que se encuentran inmersas o redireccionadas dentro de la aplicacion,
en caso de que existan, y que no pertenecen al disefio general de aplicacion web.
Para especificarlas, se debe indicar los siguientes pardmetros.

e El nombre de la pagina.
¢ La funcionalidad que cumple dentro de la aplicacion.

¢ La historia de usuario (cédigo o identificador) a la que se vincula. En caso de ser
necesaria para efectuar algin requerimiento.

¢ Lainterfaz propia del programa de la cual depende.
e Los riesgos que se pueden presentar.

Para ello se realiza la siguiente plantilla.

102



“SWIRL”, metodologia para el disefio y desarrollo de aplicaciones web

Tabla 44. Plantilla de interfaces de dependencia.

Historia de Interfaz

. . Ri
usuario dependiente €sgos

Nombre / ID Funcionalidad

Fuente: elaboracion propia.

Nota:

Estas interfaces se deben indicar durante el desarrollo del proyecto siempre
y cuando la aplicacién dependa de otra(s) interfaces o pdginas (se incluyen
aplicaciones) para su correcto funcionamiento.

Interfaces de Comunicacion

Todo proyecto debe ser implementado, codificado y testeado mediante una
herramienta de programacion, las interfaces de comunicacion hacen referencia a
las aplicaciones, o programas con los cuales el desarrollador debe interactuar para
lograr desarrollar el producto final. Las interfaces que considerarse para desarrollar
una aplicacién web son:

e Editor de texto.
e Host para el almacenamiento de base de datos (si requiere).
¢ Programa desarrollador.

¢ Entre otros.

El proceso de implementacién de la interfaz de usuario requiere un modelo especifico
en el cual basarse, a esto se conoce como tendencia de disefio. Las tendencias de
disefio permiten al desarrollador conocer el comportamiento de los componentes
de la interfaz de usuario, las caracteristicas que las interfaces deben cumplir, y
finalmente el estilo de presentacion.

Las tendencias de disefio incrementan con el pasar del tiempo, para lograr seleccionar
una tendencia de disefio adecuada el desarrollador debe conocer el ambiente
en el que se empleard la aplicacidén y que caracteristicas poseen los usuarios. Las
tendencias con mayor auge y uso dentro del desarrollo web son:
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e Responsive design.
¢ Flat design.
e Progressive web apps.

* Mediante animaciones.

El prototipado de las interfaces de usuario se desarrolla mediante el uso de
herramientas CASE de disefio, las cuales permiten especificar el disefio global de las
plantillas de las interfaces, de manera que el desarrollador conozca cémo realizar
cada una de estas, ahorrando tiempo y esfuerzo.

El disefio se puede realizar también a mano, mediante el uso de papel y lapiz, sin
embargo, se debe verificar que el disefio sea comprensible y sin mal interpretaciones.

Crear prototipos de interfaces beneficia a ambas partes interesadas, al equipo
de trabaja beneficia al momento de minimizar los recursos de tiempo y esfuerzo,
ademas de brindar un conocimiento claro, general y detallado de cémo quedarad la
aplicacion final.

Por otro lado, beneficia al cliente al brindarle informacion de cémo funcionara el
programa, el uso de imagenes es mas comprensible que el uso de texto al momento
de explicar el funcionamiento, ademas, es posible que, durante las reuniones para la
explicacion y validacién de las interfaces, el usuario modifique o agregue condiciones
a los requerimientos funcionales establecidos.

Una de las herramientas CASE con amplio uso es Balzamig Mockups, la cual brinda
una gran gama de componentes destinados para el disefio de interfaces. Los sketch
o bocetos realizados de la interfaz son visualmente atractivos y facil de entender por
cualquier persona, posea 0 no conocimientos del proyecto. En base al disefio, los
desarrolladores deben implementar el proyecto, lo mds semejante posible.
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llustracién 19. Ejemplo de prototipos de interfaz de usuario. Fuente: elaboracién propia.

5.7. Diseio de diagramas UML

El paradigma orientado a objetos se ha empleado en gran cantidad dentro del disefio
de sistemas de informacion, debido a la inmensa cantidad de beneficios que este
ofrece al desarrollador. El modelado de diagramas UML permite aprovechar en su
porcentaje total, las ventajas que ofrece el paradigma orientado a objeto.

Es importante recalcar que los diagramas UML se enfocan mas en el modelado del
comportamiento del sistema, mas no por completo en el disefio de bases de datos.
Los modelos generados brindan al equipo conocimiento sobre los componentes que
posee el sistema, los actores que intervienen, las actividades y secuencia en la que
estas se realizan, entre otros.

éComo disediar los diagramas UML?

El proceso de disefio de os diagramas estd especificado segun el tipo de diagrama
a realizar, ademds cada uno tienen su finalidad y sus componentes respectivos.
A continuacion, se presentan algunas referencias, que proveen conocimiento
bdsico para realizar un buen modelado de diagramas UML.

1) (Stevens y Pooley, 2007)
2) (Rios, Ordéfiez, y Tapia, 2017)
3) (Booch, Rumbaugh, Jacobson, Garcia Molina, y Sdez Martinez, 2006)

A pesar de que existe una gran variedad de modelos UML, SWIRL toma en
consideracion los siguientes diagramas para la representacion adecuada del sistema,
cada uno representa un conocimiento diferente dentro del proceso de desarrollo,
mediante los mismos se pueden representar entidades del mundo real, destacando
el comportamiento normal de la aplicacién y simuldndolo en un entorno con
situaciones cercanas a la vida real. Sin embargo, a pesar de todos los beneficios que
brinda, el mas significativo es la descomposicion de procesos complejos, en médulos
o procesos faciles de comprender. SWIRL emplea obligatoriamente cuatro diagramas
UML, los cuales son el diagrama de actividades, de secuencia, de colaboracion, y de
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componente; mientras que de modo alternativo u opcional establece dos diagramas,
los cuales son diagramas de estados, y de distribucién. Estos diagramas representan
el comportamiento que poseerd el programa de una manera comprensible.

Diagrama de actividades

e Representa el flujo de tareas realizadas por el sistema dentro de una funcién
en especifico, caracteristicas de la aplicacion o componente. De esta manera
el gerente y el equipo de trabajo conocer el comportamiento dindmico que se
genera de manerainterna en el programa al realizar una actividad determinada.

llustracién 20. Diagrama de actividades. Fuente: (Hernandez, s. f.)
Diagrama de secuencia

¢ Representa como su nombre lo indica la secuencia que seguiran las actividades
internas delsistema, adicional aello se logra conocerlos objetos queinteractian
dentro de estas actividades, y como realizan su comunicacién.

llustracidn 21. Diagrama de secuencia. Fuente: (Hernandez, s. f.)
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Diagrama de estados (opcional)

e Este diagrama es opcional, y representa el estado particular de un objeto
contemplado dentro del sistema en una situacién en especifica. Se emplea con
la finalidad de capturar comportamiento real del sistema.

llustracién 22. Diagrama de estados. Fuente: (Hernandez, s. f.)
Diagrama de colaboracion

¢ Este diagrama es de suma importancia debido a que describe de una manera
especifica las interacciones que se realizan entre varios componentes dentro
del sistema, basandose en los diagramas de secuencia y casos de uso.

llustracidn 23. Diagrama de comportamiento. Fuente: (Hernandez, s. f.)
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Diagrama de componentes

¢ Mediante el diagrama de componentes se logra identificar los elementos que

conforman un sistema, como se relacionan y si poseen dependencia entre los
mismos.

llustracién 24. Diagrama de comportamiento. Fuente: (Hernandez, s. f)
Diagrama de distribucién (opcional)

e Es empleado con la finalidad de presentar la estructura fisica de la aplicacién
a desarrollar, dentro del mismo se identifican los componentes del sistema,
las conexiones y relaciones entre los mismos. Es importante mencionar, que

un componente puede representar recursos fisicos empleados para ejecutar
componentes.
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CAPITULO VI: FASE DE IMPLEMENTACION

La etapa que emplea la mayor cantidad de tiempo dentro de una metodologia de
desarrollo web, es la fase de implementacion y codificacion de la aplicacion web,
esto se debe a que no solo se codifican las funcionalidades que se han especificado
en fases previas, y programan las interfaces de usuario; también se debe llevar un
control de cédigo limpio, mediante el uso de estandares de codificacion, y un control
de la calidad de cada componente programado, mediante estandares de calidad.

Esta etapa se encuentra en constante iteracién, en cada ciclo se debe realizar
cambio, implementar nuevas funcionalidades, y en ocasiones simplemente ejecutar
validaciones recientes que el cliente solicita.

6.1. Objetivos

Los objetivos de esta etapa son los mas sencillo de comprender, pero los mas
complejos de cumplir Debido a que el proceso de codificacion modular implica la
participacién de diversos involucrados, y la validacion de cada componente creado
es complejo de elaborar. Por consiguiente, esta etapa posee los siguientes objetivos:

e Implementar las funcionalidades de la aplicacion web.
¢ Brindar un producto de calidad y facil de entender para el usuario.
e Cumplir las expectativas del cliente al emplear la aplicacion.

¢ Disefiar las interfaces y especificaciones del comportamiento del sistema con
gran similitud a las caracteristicas detalladas en fases anteriores.

6.2. Actividades en la fase de implementacion

La codificacién, consta de etapas y tareas que deben ser repartidas entre los
diferentes miembros del equipo de desarrollo, debido a su complejidad y gran
cantidad de funcionalidades. Para cumplir con los objetivos mencionados en el
apartado anterior, SWIRL plantea las siguientes actividades dentro de la etapa de
implementacion.

¢ Separacion de tareas entre los miembros de trabajo acorde a una categoria
seleccionada (es decir, dividir el trabajo por médulos, por funcionalidades, por
interfaces, entre otros).
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¢ Disefio de las interfaces de usuario modeladas en la fase anterior.
¢ Codificacién de las funcionalidades y componentes de cada una de ellas.
» Validacién de las restricciones globales y generales delimitadas por el cliente.

¢ Implementacién de métricas de usabilidad y calidad en las interfaces de
usuario.

6.3. ;Quiénes intervienen?

Dentro de esta etapa los Unicos miembros que intervienen son el equipo de
programacion o desarrollo de manera completa, y de manera leve el cliente
(considerado por las reuniones, y las modificaciones especificadas al prototipo de
aplicacion disefiado).

Nota:

El gerente interviene de manera personal con el cliente durante las reuniones
de verificacion del prototipo de la aplicacion, sin embargo, no se considera
como un actor principal dentro de esta etapa. El gerente en esta etapa se
comunica directamente con el cliente para recabar modificaciones o nuevas
implementaciones, y posteriormente comunicarle al equipo desarrollador las
implementaciones y cambios a realizar dentro de la aplicacion.

6.4. Elementos de la fase de implementacion

Para lograr un buen proceso dentro de la etapa de implementacién es necesario
gue el equipo de desarrollo considere los siguientes componentes. La comunicacion
dentro de esta fase es primordial, los miembros del equipo de desarrollo deben
comprender las ideas y comportamiento del programa, deben conocer cudles son
los estandares y terminologias empleadas dentro del cddigo fuente, de manera que
cualquier miembro comprenda posteriormente el cédigo. Este punto es importante
ya que se debe suponer el peor de los escenarios, en el que se adhieran miembros
nuevos al equipo y una modificacion del cddigo fuente de la aplicacion sea necesario.

e Estandares de codificacion y de calidad empleados para el conocimiento global
del equipo de desarrollo.

e Definiciéon de los componentes y detalles generales de los moddulos
implementados dentro del sistema.

¢ Disefio y codificacion de las interfaces de usuario y paginas principales.
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Un estandar es una modelo habitual que seguir, el cual relne las caracteristicas
necesarias para ser comprendido y aplicacion por todos los miembros participantes
de una actividad. Los estandares benefician a la comunicacion entre los miembros
del equipo de desarrollo, generando una referencia habitual para el proceso de
desarrollo de las funcionalidades o mdédulos de la aplicacién.

Estos estandares se dividen en dos categorias, el primero consiste en los estandares
empleados durante la codificacion del coédigo fuente, mientras que el segundo
se basa en estandares de evaluacion de calidad, verificando que el producto final
cumpla con las especificaciones y normas de calidad necesarias para brindar
completa satisfaccion al cliente.

Los estandares de codificacién que los desarrolladores deben adoptar dentro del
proceso son la sangria, sentencias, e identificadores.

¢ Sangria: debe serempleado en funcién de permitir la facilidad de entendimiento
de cédigo, este se conforma de maximo 4 espaciados como unidad de sangria.

¢ Sentencias: se especifica que cada linea de cédigo posee una sentencia, de
esta manera se mantiene segura la multi-operacién de iteraciones.

* |dentificadores: comunmente los desarrolladores no especifican la manera en
la cual identifican o asignan nombres a variables, pero es de suma importancia
que estos se identifiquen y se conozcan por los demas miembros del equipo
de desarrollo.

Las nomenclaturas se deben realizar mediante un orden determinado, de esta
manera beneficiara en un futuro a las personas que deberan entender la codificacion.

Tabla 45. Plantilla de estdndares de codificacién.

Identificador Nomenclatura Excepciones Descripcion

Fuente: elaboracion propia.

Donde:
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* |dentificador: especifica el componente, tipo de variable o elemento dentro del
codigo. Por ejemplo, un identificador puede ser, variables globales, variables
estaticas, funciones, sentencias, etc.

e Nomenclatura: especifica la manera en la que se asigna algin componente,
puede estar sujeto a letras o variables fijas, o asignaciones referentes a los
contenidos y funcionalidades de la variable.

e Excepciones: especifica las situaciones en las cuales no se usa o se omite la
nomenclatura especificada.

¢ Descripcién: mediante el mismo se puede conocer el comportamiento del
sistema ademads de detalles mas profundos de los elementos que lo conforman.

Por ejemplo: Algunos ejemplos de estdndares para la codificacion de la aplicacion
web son:

- Los tags tienen que estar escritos en minusculas. Por ejemplo <td> en vez de
<TD>.

- Los objetos html deben tener id y name, y ambos deben ser iguales.

- Las funciones deben ser identificadas con la primera letra en mayduscula y en
caso de tener espacios reemplazarlos por _.

La evaluacién de la pagina web se realizard mediante dos formas, la primera los
integrantes y desarrolladores realizaran una evaluacién acorde a las normativas
y caracteristicas de la métrica ISO/IEC 9126; y una segunda evaluacion acorde a
indicadores de herramientas de evaluacién de péginas web, como W3C, o seosite
checkup.

Definir los indicadores que se emplearan ayuda a que los desarrolladores conozcan
las bases para desarrollar la aplicacion web, y brindar al finalizar el proceso de
desarrollo una aplicacion conforme a las caracteristicas de usabilidad pertinentes
para aplicaciones orientadas a la web.

El uso de métricas ayuda al equipo a conocer las caracteristicas que la aplicaciéon
debe cumplir, y los estandares que se definen deben ser acorde a la gestion del
gerente del proyecto. Para ello se define la siguiente plantilla, en la cual se especifica
gue caracteristicas y en ocasiones los elementos que se evaluan dentro de cada
indicador.
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Tabla 46. Plantilla de estandares de evaluacion.

Indicador Caracteristica Actividad

Funcionalidad

Fiabilidad

Usabilidad

Eficiencia

Mantenibilidad

Fuente: elaboracion propia.
Donde:

¢ Caracteristica: Hace referencia a las caracteristicas que se desean considerar
durante la evaluacién de la aplicacién correspondiente a un indicador en
especifico. Por ejemplo, en funcionalidad, las caracteristicas que se desean
considerar son idoneidad, exactitud, y seguridad.

e Actividad: En este apartado se define cual es la funcién, elemento o respuesta
del sistema que se debe evaluar, se debe referenciar a la caracteristica e
indicador correspondiente. Por ejemplo, en funcionalidad en la caracteristica
de seguridad, se evalla que el sistema mantenga la informacién y la almacene
correctamente en la base de datos.

Por otro lado, se deben definir los indicadores SEO que se evaluan, estos pueden
ser relacionados a los indicadores empleados por las herramientas de evaluacion de
paginas web.

Por ejemplo: Algunos ejemplos de indicadores SEO a considerar para la
evaluacion de la aplicacion web son:

- Desempefio/ funcionalidad.

- Tamario de la pdgina.

- Adaptacion de ventana grdfica.
- Meta descripcion.

- Navegabilidad.
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CAPITULO VII: FASE DE PRUEBAS Y REVISION
Segun Pérez (2011, p.72):

Las pruebas de unidad deben implementarse con un marco de trabajo que permita
automatizarlas, con la finalidad de realizar pruebas de integracion y validacién
diarias, esto proporcionard al equipo un indicador del progreso y revelaradn a tiempo
si existe alguna falla en el sistema.

Durante el ciclo de vida de un proyecto, cada iteracion debe ser verificada y evaluada
acorde a sus caracteristicas, de manera que se cada una de ellas cumpla el cometido
qgue el gerente del proyecto ha definido con anterioridad. La evaluacion se realiza
al final de cada ciclo o iteracion, y para ello es necesario presentar el ejecutable
o prototipo de la aplicaciéon de forma funcional, de esta manera el cliente puede
identificar de manera sencilla si existe alguna falla.

Las aplicaciones web a diferencia de las aplicaciones de escritorio tradicionales,
requieren un proceso de evaluacién mas complejo. La revision debe incluir las
funcionalidades, enlaces de redireccionamiento, almacenamiento correcto de la
informacidn, estadisticas SEO para la aplicacién correcta de modelos de negocios, y
verificacion de las paginas y enlaces que la conforman.

7.1. Objetivos

Las pruebas durante el desarrollo de un proyecto de software web se realizan con
la finalidad de comprender los posibles fallos o errores que posee la aplicaciéon
en relacién con el funcionamiento, validaciones, o usabilidad. Este conjunto de
actividades pretende identificar las fallas del sistema o prototipo hasta el momento
para posteriormente corregirlos. A mas de eso, busca los siguientes objetivos:

¢ |dentificar problemas de interfaz de usuario, entendimiento o usabilidad.
e |dentificar fallas de funcionamiento y validacién dentro de la aplicacién web.
e Corregir los errores identificados.

¢ |dentificar posibles modificaciones o adhesion de componentes en la interfaz
de usuario.
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7.2. Actividades en la fase de pruebas y revision

Las actividades de control dentro de esta fase se basan en la ejecucion del prototipo
de la aplicacién web, y revision de conformidad con los requerimientos y el usuario
final. La realizacién de diferentes tipos de pruebas permite que la aplicacién final
sea eficiente y brinde la mayor satisfaccién al usuario final. Es importante mencionar
gue la evaluacion debe ser considerada desde un enfoque del cliente y los usuarios
finales, es decir el uso de la aplicacion por parte de terceros. En base alo mencionado
anteriormente, SWIRL propone las siguientes actividades para la realizacion de la
correcta revision de la aplicacion web.

e Control integrado de cambios.
¢ Realizacién de las pruebas de integracion.
e Deteccidn y correccion de errores.

¢ Realizacién de pruebas de sistema (calidad, tendencia y herramientas SEO).

7.3. {Quiénes intervienen?

El encargado de la realizacién de esta fase es netamente el tester o evaluador. El
tester es el encargado de ejecutar la aplicacion, realizar las pruebas y andlisis
respectivos para proporcionar una aplicacion de calidad. El proceso de esta fase es
sencillo, el tester realiza las pruebas de integracion y la deteccion de errores antes de
ser presentado ante el cliente y usuario final. Seguido de la realizacién de las pruebas
basicas, el tester y el gerente se relinen con el cliente, el cual debe visualizar, ejecutar
e interactuar con el programa. Durante este proceso el tester debe realizar las
pruebas del sistema calidad y tendencia, y adicionalmente identificar si se presentan
errores durante el funcionamiento.

¢éComo el tester puede realizar la evaluacion al cliente?

El tester debe ser capaz de reconocer cuando al usuario se le dificulta el uso de
una aplicacion o se encuentra insatisfecho con la misma. Algunas pautas utiles
para el reconocimiento de los mismos son las expresiones faciales que el usuario
demuestra al navegar a través de la aplicacidn, o si genera muchas preguntas
de dudas sobre cémo funciona la aplicacion. Si el usuario constantemente se
encuentra preguntando ¢Cémo accedo a...?, ¢Qué debo hacer después?, iQué
hace este boton?, ¢ Dénde se encuentra la opcion de...?, entonces la aplicacion no
es intuitiva ni fdcil de aprender, por lo que es necesario mejorarla.
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Cuando no se presenten errores durante la evaluacion con el cliente, y el sistema
se encuentre con todos sus modulos en funcionamiento, el tester debe realizar una
prueba de verificacion a los usuarios finales.

7.4. Control integrado de cambios

Un correcto desarrollo del proyecto se basa en la gestion y control constante de las
modificaciones que se presenten durante todo el proceso. Administrar los cambios
qgue se efectlan, integrando el antes y después de cada uno, ayuda al equipo de
trabajo a poseer una idea mas clara de los procesos y cualidades que el sistema debe
y no debe tener.

El control integrado es un documento en el cual se identifican los cambios realizados,
la persona que aborda esos cambios, la funcionalidad a la que afecta y la fecha en la
gue se realiza. De esta manera, ante cualquier problema o incertidumbre planteada
sobre versiones anteriores del proyecto se logre identificar de manera rapida.

La gestién de cambios se lleva a cabo en base a la siguiente plantilla, que brinda al
gerente un mayor conocimiento sobre el cambio efectuado y las versiones anteriores
del proyecto.

Tabla 47. Plantilla de control de cambios.

Categoria Descripcion

No Solicitante Area. Fecha del cambio del cambio

Fuente: elaboracion propia.
Donde:

e Solicitante: es la persona que solicita la modificacion y quien se designa
encargado para la modificaciéon del mismo.

 Area: representa el drea donde se desempefia la persona encargada de la
modificacion.
e Fecha: esta debe ser la fecha actual, es decir cuando se solicita el cambio y

cuando finaliza el cambio.

¢ Categoria de cambio: implica el dmbito en el cual se encuentra inmersa la
modificacion dentro del proyecto.

e Descripcion del cambio: se detalla en que consiste la modificacion a realizar.
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A mas de la plantilla de control de cambios especificada anteriormente, el gerente
debe llevar un control mas detallado, el cual se basa en la elaboracion de un
documento el cual queda como anexo, por cada cambio realizado. Este documento
debe cumplir con las siguientes secciones.

1.

9.

Datos Generales de la solicitud:
<<Nro:>>
<<Nombre del solicitante:>>
<<Nombre del encargado:>>
<<Area del encargado:>>
<<Fecha:>>

Categoria de cambio: especifica en qué contexto la solicitud puede afectar a la
gestion del proyecto. Estos pueden ser, <<Alcance, Cronograma, Costos, Calidad,
Recursos, Procedimientos, Documentacion, Otros>>.

Causa/ Origen del cambio: se indica la razén por la cual se solicita el cambio
dentro del proyecto. Estos pueden ser, <<Solicitud del cliente, Reparacion de
defecto, Accidn correctiva, Accién preventiva, Actualizacién o modificacion de
documento, Otros>>.

Descripcidon de la propuesta: debe contemplar que se propone hacer, porque
razon se efectla la propuesta, y como se pretende cumplir.

Justificacidn de la propuesta de cambio:

Impacto del cambio: se debe indicar el impacto en funcién del cronograma,
es decir las etapas a las que afecta, en que tiempo o actividad se presenta el
inconveniente, etc.

Implicaciones de recursos: se especifica que recursos ya sean estos recursos
materiales o recursos humanos, se emplean para lograr resolver el cambio.

Implicaciones para los interesados: las actividades en las que se debe involucrar
el cliente.

Riesgos: que riesgos se pueden llegar a contemplar al elaborar |la propuesta.

10. Comentarios.
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11. Aprobacidn: La fecha y persona que aprueba el cambio.
12. Firmas del comité de cambios.

13. Anexos: en esta seccidn se agregan las modificaciones respectivas, por ejemplo,
si se presentd una modificacidn en el disefio de las interfaces de usuario se debe
indicar las interfaces iniciales, y la propuesta de las iniciales al finalizar el proceso
de cambio.

7.5. Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion se centran en probar cdmo se da la interaccion entre dos
o mas unidades de un software, es decir estas pruebas verifican que los componentes
de una pagina, como es este el caso, funcionen correctamente en conjunto.

Las pruebas de integracién son realizadas por el equipo de trabajo, y consisten en la
evaluacién de la aplicaciéon por componentes, elementos y la manera en que estos se
interrelacionan entre si. De esta manera se logra conocer si el proyecto se encuentra
correctamente unificado, en funcién de los elementos, componentes y modulos.

Para las pruebas de integracién se suelen desarrollar evaluaciones a los componentes
de la aplicacién, estas suelen ser evaluaciones a los enlaces de paginas y enlaces
externos; la revision de los componentes de las interfaces de usuario; y finalmente
la revision de mantenimiento, la cual consiste en una identificacién de si es factible
realizar modificaciones y actualizaciones futuras a la aplicacion.

Cuando se habla de enlaces, se hace referencia a las relaciones entre las paginas web
o interfaces, y los enlaces que la aplicacién posee en cuanto a otras paginas web o
componentes externos de la aplicacion usualmente alojados en internet.

Enlaces internos: se consideran dentro de esta clasificacién las vinculaciones entre
cada una de las paginas propias de la aplicacion, es decir, que la navegacién entre
las interfaces se realice sin ningln problema y sin retardo. Mediante esta evaluaciéon
se logra conocer si el modelo navegacional disefiado y programado funciona
correctamente.
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Enlaces externos: se consideran dentro de esta clasificacién las vinculaciones con
fuentes externas a la pagina web, es decir, documentos de internet, otras paginas
web, otras aplicaciones, blogs, etc. Las cuales no se han codificado ni disefiado dentro
del presente proyecto, pero si son de utilidad para brindar un mejor funcionamiento
y cumplir a cabalidad con los requerimientos que ha solicitado el usuario.

Por ejemplo: Algunos ejemplos de enlaces externos considerados comunmente
en una aplicacién web, son:

Pdginas oficiales.
Enlaces para descarga de archivos, o documentos que se encuentran en linea.

Re direccionamiento a blogs, u otras pdginas de internet para brindar mayor
informacion o informacidn relacionada.

Se considera componente a los mddulos, elementos de interfaz y funciones dentro
de las lineas de cddigo fuente. La revision de estos componentes del software brinda
el conocimiento del funcionamiento, adecuado o inadecuado, de la aplicacion web y
ayuda a detectar las posibles fallas para la posterior correccion de los mismos.

Esta revisidn a diferencia de la prueba de funcionalidades brinda mayor certeza del
componente en el cual se encuentra la falla, y se pueda modificar de manera que se
ahorra tiempo.

Estas pruebas tienen la finalidad de identificar si la estructura o codificacion de la
aplicacion se encuentra valida para futuros cambios o mantenimientos, de manera
rapida y sin uso exagerado de recurso humano. Para la ejecucion de esta evaluacion
se considera la revision de la documentacién, manual de usuario y programador,
generadas durante la etapa de implementacion.

7.6. Deteccion y correccion de errores

Para esta prueba se debe hacer uso de herramientas externas como Validator de
W3C. Los usos de estas herramientas permiten de manera sencilla la deteccién y
correccién de errores dentro del proyecto. Esta actividad es fundamental antes de
presentar el prototipo de la aplicacion ante el cliente.
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Una vez detectado los errores dentro de la aplicacién, e inclusive dentro de las
lineas de codigo, se debe proceder a corregir cada uno de ellos, y volver a realizar la
evaluacién con la misma herramienta, y verificar que no se presenten errores.

Es recomendable que se haga uso de dos herramientas de validacion como minimo,
y no se realice de manera manual, debido a que la revisidn es interna al programay
se pueden omitir algunos errores por desconocimiento de los mismos.

llustracidn 25. Revision de errores mediante la herramienta W3C. Fuente: elaboracion
propia.

7.7. Pruebas del sistema

Estas pruebas deben ser realizadas especificamente por el equipo externo vy
diferente al equipo de desarrollo de la aplicacion. Debido a que puede interferir las
relaciones personales, o consideraciones subjetivas al momento de evaluar cada uno
de los componentes de la aplicacion web. Para lograr evaluar de manera acertada se
realizan tres tipos de pruebas, la primera es la evaluacion de calidad, verificando que
los indicadores asignados sean cumplidos; el segundo es la evaluacion de tendencia
de disefio, de manera que la aplicacién se logre ejecutar y cumpla con la tendencia
qgue se especificd con anterioridad; y finalmente las pruebas de evaluacion con
herramientas SEO, para ello se usan herramientas externas.
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La prueba de calidad se realiza mediante el uso de los indicadores que se especifican
acorde a la métrica ISO/IEC 9126. Para facilitar la evaluacion de estos indicadores se
emplea la escala de Likert, considerando a 1 como Pésimo, y 5 como Excelente.

A través de esta evaluacion se permite conocer si la funcionalidad y comportamiento
del sistema ante los usuarios finales es la mds adecuada para el dmbito en el que se
va a emplear.

Tabla 48. Indicadores para evaluar la calidad.

Criterios de evaluacién

Valorizacién | Interpretacion del resultado

5 Excelente

Bueno

Regular

Malo

SN N VO NN

Pésimo

Fuente: elaboracion propia.

La plantilla empleada para evaluar correctamente el sistema acorde a la calidad
segun los criterios de evaluacién. Se evalla calidad externa, calidad interna y calidad

de uso.
Tabla 49. Plantilla de evaluacion de calidad.
Evaluacion de la métrica
Caracteristica Sub caracteristicas Criterio 1 2 3 (4|5

Fuente: elaboracion propia.

Al igual que la evaluacién de la calidad, es necesario que se realice una evaluacién
de la tendencia empleada, acorde a las caracteristicas consideradas en las etapas
anteriores. La evaluacioén se realiza en funcion de criterios de la escala de Likert y su
valoracidn se realiza mediante el uso de porcentaje.
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La plantilla empleada para evaluar correctamente el sistema acorde a la calidad
segun los criterios de evaluacién. Se evalla la tendencia en cada modulo del sistema.

Tabla 50. Plantilla de evaluacion de tendencia.

Tendencia <<Nombre de tendencia>>

Caracteristica Bajo Medio | Alto %

TOTAL

Fuente: elaboracion propia.

El uso de las herramientas SEO son Utiles para el conocimiento y analisis de la
competencia existente sobre la herramienta web, a mas de aportar informacién
requerida para conocer internamente y de manera porcentual el rendimiento y
correcto funcionamiento de la aplicacién web desarrollada.

Para la evaluacion de la aplicacion en funcién de indicadores SEO, se debe emplear
herramientas de evaluacion web como, Open Site Explorer, Semruch, Google
Webmaster Tools, Website Grader, Seosite Checkup, entre otras. Para elegir la mejor
herramienta se debe conocer los indicadores que cada una ofrece y cuales son los
que se desean conocer, ademds de tener en cuenta cuales son de paga y cuales son
gratuitas.

La plantilla empleada para evaluar correctamente el sistema acorde a la calidad
segln los criterios de evaluacion. Es recomendable realizar la evaluacién en 2 o més
herramientas diferentes.

Tabla 51. Plantilla de evaluacion de herramientas SEO.

Caracteristica Herramienta 1 Herramienta2 | Herramienta 3

Fuente: elaboracion propia.
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CAPITULO VIII: FASE DE LANZAMIENTO

La fase de lanzamiento es una de las caracteristicas peculiares que posee una
metodologia de desarrollo web, y consiste en la publicacién de la aplicacion en el
internet, de manera que se logre acceder al mismo desde una direccién web, o http.
SWIRL enfoca esta fase desde el alojamiento hasta la publicacion de la aplicacion en
la web, considerando adicionalmente y de manera opcional la campafia de marketing
y SEQ, lo cual queda a criterio del cliente.

8.1. Objetivos

Esta fase posee dos objetivos principales, el primero consiste en la publicacion de la
aplicacién para permitir el acceso a la misma de manera online, evitando el uso de
host local. Por otro lado, el segundo objetivo que persigue esta fase es la clausura del
proyecto realizando la entrega correspondiente de los entregables finales al cliente,
de manera que se dé por concluido el proyecto.

8.2. Actividades en la fase de lanzamiento

Las actividades dentro de esta fase son relativamente vinculadas al proceso
de publicacién de la aplicacion en la web, para ello se debe considerar varios
componentes como el host en el cual se alojara la aplicacién web, el dominio que
se desea asignar y otras caracteristicas propias de una pagina web. Con base a lo
anterior, en esta fase se presentan las siguientes actividades.

e Seleccidn y preparacion del dominio.

e Seleccidn y alojamiento de la aplicacion en un hosting.
e Configuracion del certificado SSL.

e Campafia de marketing/ SEO (Opcional).

e Presentacion de entregables.

8.3. ;Quiénes intervienen?

Dentro de esta etapa intervienen simplemente dos miembros del equipo de trabajo,
el gerente, que es el encargado de comunicarse con el cliente y de la presentacién
de los entregables respectivos; y el analista web que es el encargado de seleccionar
el host, dominio y certificado SSL. Ambos cumplen un rol importante dentro de esta

125



Molina Rios, J. R. y Pedreira-Souto, M. de las N.

etapa, y aunque no se documenta en muchos proyectos de desarrollo, es necesaria
gue se realice y estudie de manera detallada. El analista a mas de identificar y alojar
la aplicacion en la web es el encargado de realizar el proceso de marketing SEO en
caso de que el cliente desee contemplar esto dentro del proyecto.

8.4. Elementos de la fase

Los elementos primordiales que esta fase contempla son las actividades designadas
para la publicacion de la aplicacion en internet, y las actividades de entrega y cierre
del proyecto desarrollado.

El dominio es un punto de gran importancia dentro de una aplicacion web, el registro
del mismo debe ser adecuado y acorde a la aplicacion, ademads de realizarlo en una
compafia que brinde seguridad y garantia de los servicios brindados. Un dominio
debe presentar las siguientes caracteristicas.

e Debe ser corto para que el usuario logre aprenderlo con facilidad.

e Debe estar vinculado con la tematica de la aplicacion desarrollada, de manera
gue sea mas facil de encontrar en las busquedas.

* No debe estar repetido, ni tener similitud a otro dominio existente.

¢ El proveedor debe ser de confianza y asegurar un buen servicio del dominio.

Elhostingdondesealmacenaralaaplicacion web debe cumplir ciertos requerimientos,
los cuales debe estar detallada por el gerente del proyecto. Existen hosts de paga y
gratuitos, y cada uno presenta sus restricciones, ventajas y caracteristicas peculiares.
Las consideraciones que se deben tener presente al momento de seleccionar el host
son:

¢ La capacidad de alojamiento del host.

La velocidad de respuesta ante las peticiones.
e Restricciones de uso u horarios de suspension.

¢ Lasvinculaciones con el lenguaje de programacién y la base de datos en la que
se alojan los datos.
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¢ El pago generado por su uso.

Una vez que el analista web genera una lista con las ventajas y desventajas de cada
host consultado, se debe reunir con el gerente y plantear la propuesta, mediante
la cual se llegara a una solucién y se seleccionara el host propicio para el proyecto
desarrollado.

Unavez que se tenga seleccionado el host es necesario que serealice el procedimiento
correspondiente para su alojamiento y publicacién. Y al concluir se debe verificar
gue todo funcione de manera adecuada, y que no exista falla de comunicacion con
la aplicacién.

Seleccién del host. Prueba del

el Alojamiento de la
aplicacién en el y respuesta del
host web. host.

llustracion 26. Proceso de alojamiento de la aplicacién. Fuente: elaboracidn propia.

8.4.3. Configuracién del protocolo SSL

El protocolo SSL (Secure Sockets Layer) se emplea con la finalidad de mantener la
comunicacion con cualquier componente de internet seguro, mediante el uso de
algoritmos de criptografia para que la conexion sea segura. Al agregar un certificado
SSL la direccidn de la aplicacion web publicada se modifica de http// a https//, vy
agregando una confiabilidad y seguridad en la transicién de los datos, de manera que
ya no se envian en texto plano a la base de datos.

SWIRL propone esta configuracién necesaria, para la asignacién de un certificado
se necesita un proveedor, el costo depende de donde se adquiera el servicio. Para
mayor seguridad de la informacién que transcurre dentro de la aplicacion se debe
asegurar el dominio de la pagina.

8.4.4. Campariia de marketing/ SEO (Opcional)

La campafia de marketing SEO es opcional, esto dependerd del cliente y del uso
de la aplicacién en el dmbito de negocios. Esta actividad consiste Unicamente
en la aplicacién de propaganda o asignacion de un lugar en los buscadores de la
aplicacién web. Es decir, al realizar una busqueda en un navegador, un usuario pueda
encontrar la aplicacion entre los primeros resultados, de manera que sea visible a
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simple busqueda y ademas facil y rdpida de acceder. Esto brinda a la empresa mayor
competitividad dentro el mercado ante otras compafiias que ofrecen los mismos

servicios.
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