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1 Introduccion
1.1 Objetivo:

El presente trabajo de tesis consiste en construir una gufa, basada en los proceso de
Administracién de Proyectos Especificos y Desarrollo y Mantenimiento de software de
MoProSoft[ 17, que integre técnicas especializadas en desarrollo de sistemas WEB. Misma que
estara enfocada en apoyar a equipos pequefos, de desarrollo de aplicaciones WEB, en
formacién. También puede ser ttil a equipos que tienen metodologias de trabajo totalmente
empiricas y desean migrar a la aplicacién de modelos de procesos, en particular a MoProSoft.

1.2 Antecedentes:

Por su ubicacién geogrifica, su rol en Latinoamérica, el nivel educativo y la
importancia de la industria en si, el desarrollo de la industria de software es una oportunidad
para México. Sin embargo, méds del 90% de las empresas en el pafs y dicha industria son
pequenias o medianas. La mayoria de las empresas de este tipo tienen grandes dificultades para
subsistir, pues no pueden mantener esquemas de operacién competitivos. Bajo este contexto el
gobierno y la industria de software mexicanos crearon el programa PROSOFT[117] para
fomentar, organizar y canalizar proyectos e iniciativas que mejoren las circunstancias y
oportunidades de las empresas de esta industria.

Una de las mayores deficiencias en la industria mexicana de software es la
implementacién de procesos de trabajo que faciliten la produccién de software a tiempo dentro
del presupuesto planeado, y al costo estimado. Esto se debe a que mayoria de las normas,
estudios y estrategias para lograr procesos eficientes y eficaces han sido desarrollados en paises
extranjeros para empresas de mayor tamario. Para resolver este problema, uno de los proyectos
més importantes es el Modelo de Procesos de la industria de Software (MoProSoft),
desarrollado a iniciativa de PROSOFT. MoProSoft se cre6 con el propésito de dar una norma
de operacién a la industria mexicana de software. Adapté las mejores practicas para el
desarrollo de software reflejadas en los diversos modelos y normas internacionales a las

condiciones especificas de la industria de software mexicana.

MoProSoft ha probado ser un modelo sélido y adecuado a su propésito al grado
que serd tomado como base tanto por la organizaciéon internacional de estdndares ISO[ 127,
como por el programa iberoamericano COMPETISOF[137, para desarrollar modelos
enfocados en la pequefa y mediana empresa. Sin embargo el tener el modelo de procesos es sélo
el primer paso para lograr que la industria de software opere con procesos eficientes. Es
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necesario que dicho modelo de procesos sea conocido y adoptado por las empresas. Para esto
pueden ayudar diferentes acciones, como son la formacién de consultores y certificadores, o la
creacién de gufas para facilitar la adopcién del modelo de procesos dentro de las empresas.

Dentro de la industria del software una de las areas més importantes es el
desarrollo de sistemas de Internet. Esta red global de computadoras ha revolucionado la forma
en que utilizamos las computadoras. La posibilidad de comunicar una computadora a otras ha
multiplicado exponencialmente las posibilidades que estas herramientas nos brindan para
organizar, crear, procesar y divulgar informacién. Una de las formas mé4s comunes de transferir
informacién por Internet son los sitios WEB, que estdn formados por un grupo de pdginas en
lenguaje de marcado de hipertexto (HTML por sus siglas en inglés). Las paginas se alojan en
una computadora (servidor) permanentemente conectada a Internet y pueden ser accedidas por
usuarios desde otras computadoras utilizando un navegador de Internet y la direccién
electrénica (o URL) del servidor.

Anuqué técnicamente un sistema WEB es todo aquel sistema que utiliza internet para
funcionar, cominmente y en esta tesis se utiliza el término sistemas WEB se utiliza para
referirse a sitios WEB cuyos contenidos e informacién son procesados automaticamente por
diversos programas, segin las solicitudes del usuario.

1.3 Motivacion:

La adopcién de MoProSoft es importante para dar a la industria de software Mexicana
mejores niveles de eficiencia y calidad pues al generar un leguaje y forma de trabajo organizada
y comun entre diferentes empresas permite armar cadenas de valor més exitosas. Por otra parte
Internet esta revolucionando todos los aspectos de la vida por lo que se ha generado una gran
demanda de desarrollos de sistemas WEB Dada la importancia de ambos la presente tesis y la
gufa resultante que se presenta como anexo, se generaron para ayudar a fomentar la
convergencia del desarrollo de sistemas WEB y MoProSoft.

1.4 Metodologia:

La gufa se construyé combinando la investigacién bibliografica con la asesorfa de dos
académicos expertos: Dra. Hanna Oktaba, directora del proyecto MoProSoft, y el Dr. Oscar
Pastor, investigador de desarrollo WEB de la Universidad Politécnica de Valencia (UPV), y
dos lideres de equipos de desarrollo WEB la Ing. Liliana Leén Azpiroz y la Ing. Diana Campos
Chalot. Con la gufa de los expertos académicos se desarrollé llevé a a cabo una investigacion
bibliografica para ubicar los proceso y técnicas del estado del arte, probadas y propuestas, para
desarrollo de sistemas WEB. Atreves de la consulta con los desarrolladores se seleccionaron de
las técnicas y metodologfas de desarrollo WEB, investigadas, las més apegadas a MoProSoft y
los equipos pequerios de desarrollo.



Las actividades a realizadas y sus objetivos fueron:

Investigacién bibliografica para:
* Identificar las caracteristicas y fases del proceso de desarrollo WEB.

* Conocer las técnicas del estado del arte, probadas y propuestas, para el desarrollo de
sistemas WEB.

* Encontrar ejemplos de productos de trabajo de sistemas WEB, que cumplan los
objetivos de los producto del proceso de desarrollo y mantenimiento de software de
MoProSoft.

Consulta con lideres de equipos desarrollo para seleccionar las técnicas cuya aplicacién fuera
posible a los equipos pequeiios de desarrollo.

Consulta y trabajo con expertos para mantener la investigacién y construccién de la gufa bien
enfocados y generar resultados relevantes y de calidad.

Redaccién de la gufa formada por:

* Una integracién, coherente del proceso de desarrollo y mantenimiento de software
de MoProSoft y algunas técnicas de desarrollo WEB.

* Seleccién de ejemplos de productos de trabajo de sistemas WEB para cada producto
del proceso de “Desarrollo y Mantenimiento de Software” de MoProSott.

* Estancia de investigacién con el Dr. Oscar Pastor en la UPV para guiar la

investigacién bibliografica y validar la gufa en su conjunto.



1.5 Estructura del trabajo:

Capitulo 2 Marco tedrico: Explica la estructura y componentes de Internet y los
sistemas WEB. Describe las caracteristicas de los sistemas WEB y las dificultades que estas

cusan en su desarrollo.

Capitulo 3 Proceso de desarrollo WEB: Describe las similitudes y diferencias entre los
diferentes tipos de procesos de desarrollo de sistemas y su convergencia con MoProSoft y lo
planteado en la Gufa.

Capitulo 4 MoProSoft: Explica que es MoProSoft y su relacién con la gufa.

Capitulo 5 Construccién de la gufa: Describe como se construyé la gufa. Se explica su
estructura y el porqué de la misma se sefialan las similitudes y diferencias de notacién con
MoProSoft y el proceso de Validacién que hubo de la misma.

Capitulo 6 Conclusiones: Se describe lo que el desarrollo de la presente tesis implico y

ensefio al autor.

Capitulo 7 Trabajo a futuro: Describe que lineas de trabajo se pueden desarrollar a
partir de esta tesis.

Anexo A “Gufa para el desarrollo de aplicaciones WEB. Basada en el modelo de
procesos para la industria de software MoProSoft.” : Contiene la gufa producto de esta tesis.



2 Marco teorico

2.1 Componentes y estructura de los sistemas WEB

Los sistemas WEB pueden definirse como todos los sistemas de software cuya operacién
depende de Internet. Sin embargo en el presente trabajo de tesis se usa el término “sistemas
WEB” para referirnos al grupo mas numeroso de estos: Se trata de los sitios o portales WEB
cuyas pédginas son generadas dindmicamente en respuesta a las acciones y peticiones de los
usuarios. Los componentes y el funcionamiento de estos sistemas influyen en sus propias
caracteristicas y las de su desarrollo.

Internet en términos materiales, es un conjunto de computadoras y dispositivos
electrénicos muy diversos. Estas computadoras y dispositivos estan interconectados de forma
tal que es posible enviar y recibir informacién desde una computadora a cualquier otra dentro
de la red. Los componentes de Internet son muy diversos en origen, forma, funcionamiento,
diseno, etc. Las referencias [14],[24],[257] y [26] muestran que Las claves para que funcionen
en conjunto son el uso de lenguajes, formatos y protocolos estandarizados, como [237, [22]
especificados por la W3C (World Wide Web Consortium)'[[147] , y la organizaciéon de todas las
acciones en sub-tareas que son resueltas por diversos sistemas y procesos mucho mas simples
que Internet en si. Algunas de estas normas, estandares y protocolos son: Ethernet, Wiki, T1,
etc. que especifican como se transmite la informacién por cables, ondas de radio, troncales
telefénicas. Protocolos como el IP, DNS, TCP e UDP establecen cémo determinar rutas de
envio y direcciones. Finalmente formatos de archivos como jgp, mov y mp3 y lenguajes como
HTML, XML, JavaScript y CSS se usan para codificar y descodificar la informacién que
perciben los usuarios a través de las computadoras.

Mientras los dispositivos y sistemas sigan los protocolos, el proceso que usen
internamente para lograrlo es irrelevante para el resto de los componentes. Esto hace posible la

interaccién de sistemas muy diversos y la facil sustitucién de cualquiera de ellos.

Especificamente para el caso de los sistemas de software en Internet se necesita que dos
programas intercambien informacién usando los mismos formatos, lenguajes y protocolos. La
mayoria de los sistemas opera bajo el esquema de Cliente/Servidor. Esto implica que existe un
programa “servidor” que recibe y atiende peticiones de uno o varios programas clientes. El
intercambio de informacién en estos esquemas es de uno a muchos. La otra posibilidad son los

sistemas uno a uno (peer to peer), donde no existe un servidor y los programas que

! Principal organizacién internacional de estandares para Internet.



intercambian mensajes o informacién son equivalentes en sus funciones. La figura 2-1 muestra

el flujo de informacién en ambos esquemas.

Cliente/Servidor Uno a Uno

Figura 2-1: Esquemas de funcionamiento de las aplicaciones en Internet

Los sistemas WEB (objeto de estudio de esta tesis), asi como los de correo electrénico,
Google Earth y muchos otros. Funcionan bajo el esquema Cliente/Servidor. Sistemas como los
programas de mensajerfa instantdnea (chat) y los sistemas para compartir archivos (bit torrent),
operan bajo el esquema uno a uno.

Los sistemas WEB utilizan los lenguajes HITML, XHTML, XML, XSL y CSS para
contener la informacién en texto y describir su organizacién en la pantalla. Adicionalmente el
uso de diversos formatos de archivos como jpg, gif, swf, mov, wav, midi, mp3, etc. permite

integrar imagenes, sonido y video dentro del texto representado.

HTML, XHTML, XML no son lenguajes de programacién. Son lenguajes que
describen la informacién. Estin basados 100% en texto y dentro utilizan “etiquetas” o
sefialamientos para que las aplicaciones distingan entre el texto y la informacién que “califica” al
texto. Las etiquetas se presentan en pares que rodean al texto que califican. Se distinguen por
estar enmarcadas por los simbolos < >. Existen etiquetas que abren y etiquetas que cierran, a
estas Gltimas se les agrega una diagonal / después del simbolo inicial. Asf los navegadores
pueden distinguir que en una cadena como esta: <p> texto cualquiera </p>, el texto asf
delimitado constituye un parrafo. O que en la cadena: <libro> <titulo>La fundacién</titulo>
<autor> Isaac Asimov</autor> </libro> indica que hay un libro de titulo La fundacién cuyo

autor es Isaac Asimov.

Java Script es un lenguaje de programacién que permite a los programadores hacer que
los navegadores ejecuten ciertas tareas de procesamiento de informacién. Con JavaScript se
puede, por ejemplo, hacer que el navegador no envié un formulario hasta que el usuario registre
todos los datos que se le solicitan. A diferencia del HTML y sus similares, no contiene datos

contiene instrucciones.



El término servidor se utiliza simultdneamente para referirse a las computadoras que
desempefian esta funcién como a los programas que éstas ejecutan. Estos sistemas también
operan bajo la premisa de ser independientes entre si. Los programas servidores de pédginas
pueden operar en una gran variedad de computadoras. A su vez, las computadoras servidor
pueden ejecutar una gran variedad de programas.

Los programas clientes para los sitios o portales WEB son mejor conocidos como
“navegadores” de Internet y tienen las instrucciones para acceder a los servidores y enviarles
las solicitudes de los usuarios. Posteriormente, reciben e interpretan lo que los servidores les
responden y despliegan la informacién en las computadoras de los usuarios. Hay navegadores
para una gran cantidad de computadoras desde las més tradicionales como las PC y las Macs
hasta las consolas de video juegos y los teléfonos celulares.

Los sistemas WEB son los que operan dentro de un servidor y contienen diversos
archivos y programas que los servidores ejecutan para atender las peticiones que los usuarios
hacen a través de los navegadores. Los programas del sistema WEB almacenan, procesan y leen
informacién para generar una respuesta en cédigo HTML, XML, JavaScript, CSS, XSL y en
algunos casos, otros formatos que son los lenguajes y datos que pueden interpretar los
navegadores. La respuesta que reciben los navegadores siempre debe estar en estos lenguajes.
Si es asi, el proceso mediante el cual se generaron los contenidos resulta irrelevante para el
navegador. Los sistemas WEB pueden estar programados en una gran variedad de lenguajes
como son PHP, JSP, ASP, C, Perl, etc. Todos estos lenguajes se usan para generar HTML,
XHTML, XML, XSL y CSS y los otros formatos que entiende un navegador por lo tanto el

lenguaje de programacién especifico no afecta forma alguna a los navegadores.

La misma propiedad pero en sentido inverso permite que mientras los navegadores
puedan hacer peticiones e interpretar HTML, XHTML, XML, XSL y CSS para el servidor sea
completamente irrelevante cémo o con qué lenguaje se programaron los clientes. Sin embargo
los navegadores son la interfaz entre la informacién en lenguajes de marcado y la informacién
que recibimos los usuarios humanos. Esto ocasiona que se deban considerar las diferencias con
que los distintos navegadores interpretan un mismo cédigo HTML, XHTML, XML, XSL, CSS
o JavaScript para evitar que se generen resultados diferentes a los deseados en algin
navegador.

El diagrama de la figura 2-2 muestra la estructura de los diferentes componentes
involucrados en la operacién de los sistemas WEB y el flujo de la informacién. Mientras se
sigan protocolos y estdndares, en teoria cualquiera de los componentes puede ser modificado o
sustituidos sin alterar en forma alguna a los otros y el funcionamiento del conjunto.
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Usuario

Sistema Cliente
(Hardware y software)

Servidor WEB
(Hardware y software)

Sistema WEB (software)

(7 :

Peticiones, formularios HTML y archivos multimedia

Navegador de
Internet

l

(Software)

HTML, XML, XLS, CSS, Java Script y archivos multimedia

alll

Archivos
Multimedia

Internet

> Programas

Para servidor
(PHP, JSP, ASP u otro)
A

Datos de otros sistemas WE
(en XML)

Archivos
Multimedia

]

L}

/‘\

Datos, formato e
instrucciones para
navegador en
texto:

HTML, XML, CSS, Java Script,
ETC

DBMS

Bases de

Datos

Figura 2-2: Estructura de los diferentes componentes involucrados en la operacion de los sistemas WEB

Esta estructura también permite que la informacién que utiliza un sistema WEB
provenga, no solo del servidor y los usuarios sino ademds de otros sistemas WEB. Gracias a
esto estdn surgiendo sistemas WEB especializados que permiten agregar, de forma
relativamente simple, informacién valiosa y compleja a los sistemas que se estén desarrollando.
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2.2 Caracteristicas de los sistemas WEB

Cada sistema es Unico sin embargo hay caracteristicas que se repiten en casi todos los
sistemas WEB. Estas caracteristicas estan directamente relacionadas con la naturaleza de la
propia Internet, con las funciones y usos de los sistemas asi como con las dificultades en el
desarrollo de los mismos.

C1 Comunicacion

La funcién intrinseca de todos los componentes de Internet es transmitir y recibir
informacién, o en otros términos: comunicar. “LLa comunicacién es obviamente el factor
subyacente del éxito de la WEB a la vez que la mayor fuente de complejidad y retos para el
desarrollo WEB”[2, pag:387. Los sistemas de software tradicionales almacenan, procesan y
organizan la informacién, pero en comparacién con los sistemas WEB, sus posibilidades de
transmitirla son limitadas. Lo sistemas WEB pueden o no cumplir alguna o todas las funciones
“tradicionales”, pero inevitablemente deben transmitir informacién. En este contexto la
generacién, actualizacion, confiabilidad y adecuacién de la informacién de un sitio o sistema
WEB es un factor de singular importancia.

C2 Interaccion

Un factor adicional, que da ain mas versatilidad y complejidad a la WEB, es la
bidireccionalidad del flujo de la informacién. Los usuarios no solo reciben informacién, también
pueden enviarla. Esto permite que los usuarios puedan asumir una amplia gama de roles al usar
un sistema. Pueden ser desde simples lectores, como en el caso de un portal de noticias, hasta
los responsables casi absolutos de los contenidos de los sistemas, como ocurre en Wikipedia. La
tendencia general es involucrar a los usuarios en algtin grado en todos los sistemas. Los sitios
de noticias permiten a los lectores hacer cometarios sobre las mismas, los de ventas permiten

evaluar los productos, etc, etc.

C3 Estética y diseifio grafico preponderantes

El esquema Cliente/Servidor implica que el cambio de un sistema a otro es
simple e inmediato para los usuarios. Internet da a los sistemas instantineamente millones de
usuarios en potencia, pero a la vez miles de sistemas competidores. La utilidad, la facilidad de
uso, el precio, la accesibilidad, la oportunidad y el atractivo visual son los factores més
significativos para retener usuarios. Ante la gran oferta, los usuarios hacen juicios velozmente
basdndose a veces en un solo vistazo. Esto hace que la estética y el disefio grafico sean més
importantes que en los sistemas tradicionales, pues resultan claves para retener al usuario lo
suficiente para que decida evaluar las otras caracteristicas.
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C4 Intuitivos y autoexplicativos

Los mismos factores que causan C3 también fuerzan que los sitios sean féciles de usar e
intuitivos. Los usuarios que decidan usar el sitio, lo abandonaran si no logran lo que pretenden

facilmente.

C5 Vinculados

La abundancia de sitios y la facilidad de cambiar de uno a otro no representa
Unicamente retos, también es una oportunidad. Los sistemas WEB pueden valerse de otros para
atraer visitantes y cubrir funciones y contenidos si gastar en implementarlos o mantenerlos.

C6 Cambio continuo

La tecnologifa de Internet permite el cambio continuo y ademaés el mercado lo exige. La
informacién es un bien perecedero, y el cambio continio una herramienta para atraer a méds
usuarios. Estos factores refuerzan la necesidad de cambios muy frecuentes a todos los niveles en
la mayoria de los sistemas WEB.

C7 Tecnologia diversa

La estandarizacién de los protocolos y la tecnologia Cliente/Servidor permite la
integraciéon de una red muy heterogenia. El hecho de que la interoperabilidad sea posible
fomenta la diversidad de los sistemas. La variedad de sistemas existe tanto en caracteristicas
relacionadas al hardware como al software. En cuanto a hardware existen una gran variedad de
tipos de computadoras, tamanos y resoluciones de la pantalla asf como diversos dispositivos de
entrada como ratones, pantallas tactiles, teclados, lapices apuntadores, etc. En el terreno del
software varfa el navegador, su versién, y los plugins (complementos) que tenga para
interpretar formatos adicionales de archivos.

Los estiandares permiten que sistemas muy diversos puedan inter operar y ser
remplazados sin alterar a los sistemas restantes pero no cambia las diferencias entre un sistema
y otro. Asi aunque un celular un una PC puedan acceder a un sistemas WEB especifico el
celular nunca podra presentar en su pequefia la informacién del mismo modo en que se esta se
presenta en la pantalla de PC. En el caso del software es posible que en dos sistemas idénticos
en hardware y con el mismo navegador uno pueda desplegar animaciones multimedia y otro no.
Esto puede ocurrir si el plugin para tal fin se instalé sélo en un navegador.

C8 Usuarios simultaneos y diversos

La diversidad de los usuarios es igual o mas compleja que la de la tecnologfa. Hay que
considerar factores variables en cada individuo como el idioma, la familiaridad con la
informacién del sistema, el tiempo disponible, etc. También es necesario evaluar si la
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informacién es sensible al acceso simultaneo. En sitios dependientes de operaciones con fechas y
horas se debe atender las confusiones y problemas que puede causar el acceso desde lugares con
otro uso horario. La meta generalmente es satisfacer lo mejor posible a un amplio nimero de
miembros de un segmento de mercado especifico, pues satisfacer plenamente a todos es
imposible.

C9 Muiltiples involucrados con miultiples areas de especializacion

La transferencia de informacién es critica en Internet y no es un elemento puramente
tecnolégico. Intervienen muchos otros factores relativos a la experiencia y cognicién humana.
Este fenémeno ocasiona la necesidad de roles e involucrados en los sistemas WEB que son
inexistentes o muy poco frecuentes en los sistemas tradicionales. Debe haber quienes generen la
informacién, quienes disefien como organizarla para hacerla accesible, quienes la actualicen,
quienes la validen y evidentemente quienes la consulten. Para cumplir estas tareas suelen ser
necesarias personas de diversas especialidades.
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2.3 Dificultades en los desarrollos de sistemas WEB
Las caracteristicas comunes de los sistemas WEB hacen que a su vez se presenten con
frecuencia diversas dificultades en casi todos los desarrollos de sistemas WEB. Las mas

significativas de estas son:

D1 Necesidades de usuarios frecuentemente relegadas

Los criterios para disefiar los sistemas suelen considerar a las preferencias, necesidades y
capacidades de los usuarios. El uso a distancia, que permite Internet, implica que no sea técil o
viable un contacto presencial con ellos. Por esta razén es comin que los usuarios estén
fisicamente ausentes durante el desarrollo de los sistemas WEB. Esta ausencia presencial
ocasiona muchas veces que se omitan algunos de los aspectos importantes. Por la misma razén
muchos otros aspectos se disefien con base en suposiciones, interpretaciones y preferencias, de
otros involucrados, como el cliente patrocinador, con mayor injerencia directa en el proyecto.
Generalmente dichos involucrados reflejan sus gustos personales y no las necesidades de

quienes seran los verdaderos usuarios.

D2 Requisitos altamente cambiantes

Aunado al factor de cambio constante de Internet, los propios requisitos de los sistemas
suelen cambiar antes de que estos estén terminados. El iniciar con objetivos muy generales, las
nuevas ideas que surgen a partir del aprendizaje que causa la interaccién de los diversos
involucrados y el mismo nimero de involucrados, son solo algunos ejemplos de posibles causas.
En cualquier caso el cambio de requisitos es muy frecuente y sus efectos son muy importantes
en los desarrollos de sistemas WEB.

D3 Dificultades de comunicacion

Las comunidades generan sus propios sub-lenguajes. Dan usos particulares a
expresiones generales, tienen expresiones propias y utilizan términos que desconocen otros
grupos de personas. En los desarrollos WEB, aun en el caso de sistemas pequefios, intervienen
personas de diversas disciplinas. Esto ocasiona dificultades de comunicacién que suelen ser muy

costosas.

D4 Tecnologia diversa y cambiante

La arquitectura de Internet y el uso de estdndares permiten la heterogeneidad pero no
eliminan todos los problemas que ésta causa. Estos incluyen desde diferencias en caracteristicas
fisicas (como el tamafio de la pantalla) hasta pequenas sutilezas en la forma y detalle con que
cada navegador interpreta un estandar. Aun sobre las bases de los estdndares més generales
como HTML, los navegadores tienen algunas diferencias que pueden causar serias dificultades
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en algunos sistemas. Ademds hay un gran nimero de tecnologfas complementarias que
permiten desarrollar funciones complejas a bajo costo, pero que no estin ampliamente
difundidas en los sistemas clientes. La oferta de dispositivos, protocolos, formatos, navegadores
y servidores cambian constantemente. En ocasiones el sistema que estamos desarrollando o
manteniendo se puede ver afectado por un cambio en un componente que no tiene efecto en el
99.9% de los sistemas. La dificultad para programar ciertas funciones o acceder a otros sistemas
de apoyo como bases de datos, varia entre los diversos lenguajes con que se puede programar el
sistema en el servidor. Nuevas tecnologias pueden ser muy sencillas de implementar pero no ser
utilizadas por la mayoria de los clientes objetivo. La diversidad de navegadores y servidores
puede volver compleja y critica la seleccién de los lenguajes y tecnologias utilizados.
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3 Proceso de desarrollo WEB

A pesar de todas sus particularidades los sistemas WEB son sistemas de software.
Ademas el desarrollo de sistemas WEB es una disciplina relativamente nueva. La mayorfa de
quienes desarrollan sistemas WEB actualmente, han sido formados como desarrolladores de
software “tradicional”. Por estas razones los trabajos que indagan sobre las mejores practicas
para desarrollos WEB suelen ser evaluaciones del desempefio de los procesos tradicionales
[3,pags:197-2187] en un proyecto WEB o propuestas puntuales para resolver alguna de las
dificultades particulares de los sistemas WEB[57][77].

En el capitulo 3 de [37] se hace una comparaciéon detallada entre el desempefio de
eXtreme Programing (como ejemplo de un método agil) y RUP (como ejemplo de un método
formal) para desarrollar sistemas WEB. Segtn los autores, la cercanfa con el cliente que los
métodos agiles proponen es muy efectiva en sistemas WEB pequefios. También afirman que
dada la complejidad de sistemas méas grandes en estos resulta mejor usar metodologias mds
robustas como RUP. Finalmente, sugieren que lo mejor es un proceso adaptativo que segin la
complejidad del sistema, combine elementos de ambos tipos de practicas. En conclusién
especifican que mientras més complejo sea un sistema WEB mas formal debe ser el proceso
utilizado, como se muestra en la figura 2-3. La linea punteada expresa la relacién directa y lineal
que proponen entre complejidad de la aplicaciéon y formalidad del proceso. Mientras que
propone un metaproceso que desencadene la aplicacién de una u otra metodologia o una fase de
transicién entre ambas conforme cambia la complejidad del sistema. Estas conclusiones no son
muy diferentes a aquellas referentes a los sistemas tradicionales y es precisamente esto lo que
permite la convergencia de MoProSoft y el desarrollo de sistemas WEB.

Caracteristicas de los proyectos WEB:
e Numero de usuarios

e Tamano del equipo de desarrollo monitorea Metaproceso
[ |* Costode la documentacion
.« ..
I
2 5
£ _
Utilizados >
para .
identificar &
8
Ke)
iy
b
L . Nivel de complejidadf® Pfocedsos
de la aplicacion J pesados
/
"
Fase de
transicién
~ :
-
Procesos
ligeros
-~
Grado de formalizacion
del proceso

Figura 2-3: Metaproceso (adaptaccién de la figura 10-8 de [2])
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Es importante notar que la palabra utilizada para distinguir los procesos “lightweight”
(eXtrem Programing) o de bajo peso y los procesos “hevyweight” (RUP) o pesados es
formalizacién. Por formalizacién se refieren a la cantidad y formato de elementos documentados
asf como a la rigidez de los procesos y procedimientos para la interaccién entre los
involucrados. Los procesos tradicionales o pesados (hevyweight) requieren documentacién
generalmente en forma de documentos de texto con diagramas. Suele especificar una serie de
documentos y requisitos de contenidos, formato y validacién para cada uno. Una gran parte de
la documentacién de un proceso “hevyweight” perdura después del fin del proyecto para el que
tue creada. Estos procesos pesados promueven incluso que se guarden las diversas versiones de
cada documento. Los procesos ligeros establecen formas de trabajo basadas en comunicacién
personal constante documentan estrictamente lo necesario. EI medio para documentar incluye
medio tradicionales como documentos pero también otros como pizarrones y notas adheribles.
Gran parte de la informacién no se almacena mas alld del proyecto y cambia conforme este
evoluciona, sin que se respalden las versiones anteriores.

En esencia, casi todos los procesos modernos son similares. Tienen una fase de arranque
en la que se estable formalmente el proyecto y el equipo de desarrollo. Una fase de
requerimientos en la que se determina qué debe hacer el sistema. Una fase de disefio en la que se
determina como se construiré el sistema. Una fase de construccion en la que se hace el sistema y
en otra de pruebas en la que se constata que sistema cumpla sus objetivos y funcione
correctamente. Estas fases fueron determinadas desde del hoy obsoleto proceso en cascada. Este
establecfa que estas fases se sucedian una a la otra secuencialmente. A diferencia de este los
procesos modernos proponen una ejecuciéon constante y/o simultanea de diversas fases a lo
largo de todo el proyecto. También incluyen la posibilidad de trabajar en ciclos.

Es en el establecimiento de estas fases en las que hay convergencia entre MoProSoft y lo
planteado por los métodos agiles o lightweight, los formales y hevyweight y sus posibles
adopciones para desarrollo de sistemas WEB. La gufa se apaga a MoProSoft que establece en
forma anédloga a un método formal una serie de productos que se deben generar a lao largo del
proceso de desarrollos de software. El objetivo de todos estos productos, exceptuando el
sistema en si es documentar. Sin embargo MoProSoft no establece un formato o medio para
dichos productos. Esto permite que MoProSoft se adapte a la propuesta del capitulo 8 de [3]
que plantea una relacién directamente proporcional entre la formalidad del proceso y la
complejidad de los sistemas WEB a desarrollar. La gufa es consistente con esta misma
propuesta y proporciona descripciones de los productos y diversos ejemplos pero no formato
especifico para los mismos.
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3.1 Técnicas para desarrollo WEB
Si bien el proceso general permanece préacticamente inalterado en cuanto a sus fases
requerimientos, disefio, construccién y pruebas. En el drea de técnicas y/o metodologifas

especificas para alguna de las etapas encontramos varias propuestas.

T1 Analisis de requerimientos enfocado a objetivos

El desarrollo WEB involucra informacién, navegabilidad, estética y personas de diversas
disciplinas ademds de la funcionalidad fundamental en todo sistema de software. En [77] se
propone el levantamiento de requerimientos enfocado a objetivos. Consiste en términos
generales en listar a los diversos involucrados y sus objetivos. Posteriormente descomponer
dichos objetivos en sub-objetivos que si son complementarios se marcan con —y- (AND) y si son
alternativos se marcan con — 6 - (OR). Después se marcan las relaciones entre los diversos
arboles y/o ramas con lineas punteadas. Los objetivos contradictorios se marcan con una linea
cruzada con una X. “Las rafces de los drboles son los objetivos mientras que las hojas son los
requerimientos” [7, pag:6]. Las hojas o requerimientos se pueden catalogar después como:

Content (labeled with C); -Contenido-

Structure of Content (SC); -Estructura del contenido-
Access Paths to Content (A); -Ruta a contenido-
Navigation (N); -Navegacién-

Presentation (P); -Presentacién-

User Operation (U); -Operacién del usuario-

System Operation (O); -Operacién del sistema-
Interaction (I). -Interaccién-

El arbol resultante del ejemplo utilizado en [77] se muestra en la figura 2-4.
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Museo Turista

Patrocinador

Ver si el museo

ofrece algo interesante
Aumentar interes en

colecciones desconocidas del

museo

Atraer publico a los
eventos que patrocina

Destacar eventos

------------------- patrocinados
Destacareltrabajo | )~ ( Tenernocionde A ...

desconocido de
MUNCH

Tener nocion de
los eventos

Tener nocion de la
coleccion

Buscar obras de
artistas famosos

Entender que hay
para visitar

Ver que cuadros
SC hay por sala

Destacar el trabajo
famoso de MUNCH

Ver un sinopsis de Revision general de
cada obra la coleccion
Dimension del
disefio
—_—»
Refinamiento de Q Influencia Conflicto
metas Meta Requerimiento
Involucrado
Figura 2-4: Ejemplo de arbol de requerimientos por objetivos, traduccién de arbol en [7].

En este ejemplo se muestra que entre otros objetivos el museo desea aumentar el interés
en colecciones poco conocidas de su acerbo. El turista desea ver que hay para ver de su interés
en el museo y los patrocinadores desean atraer ptblico a los eventos que patrocinan. Después e
muestra la descomposicién de estos objetivos hasta llegar a los requerimientos puntuales como

Ver que cuadros hay por sala, hacer una revisiéon general de la coleccién, destacar el trabajo de
E. Munch.
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Los requerimientos resultantes se pueden listar y priorizar para resolver los que sean
posible de acuerdo al alcance del proyecto. Los contlictos se resuelven haciendo propuestas y
discutiendo con los involucrados.

Este procedimiento es inicialmente poco especifico. Esto es una ventaja, en los
desarrollos WEB, pues no obliga a hacer decisiones de disefio cuando atin no se tienen todos los
elementos necesarios. Por su propia definicién y proceso, el levantamiento de requerimientos
enfocado a objetivos también obliga a considerar a todos los involucrados en el sistema, por
ejemplo: El que encarga el sistema, quienes lo usaran tanto del grupo (u organizacién) de
clientes como fuera de este, quienes lo administraran, quienes generar la informacién inicial y
quienes al actualizaran. Adicionalmente una vez terminado este tipo de andlisis proporciona
datos tanto de los requerimientos funcionales como de la informacién e inclusive varios
requerimientos no funcionales. Es importante tener en cuenta que esta técnica permite resolver
de mejor manera las dificultades que causan usuarios con objetivos difusos o muy generales.
Millones de cibernautas acceden a sitios sin mas objetivo que ver que encuentran. En los
sistemas tradicionales este tipo de usuario es muy improbable pero en los sistemas WEB es més
bien la norma.

T2 Prototipos Grises

La comunicacién no es solo una de las principales funciones de un sistema WEB, es
también uno de los principales problemas durante el su desarrollo. En [67] Eric Holter describe
la metodologfa de trabajo usada en su empresa Newfangled WEB Factory. Bajo la premisa de
evitar la ilusién de comunicacién se plantea un esquema de trabajo cuyo eje conductor es la
elaboracién de prototipos denominados grises.

Los prototipos grises son paginas con ligas funcionales y contenidos pero que se enfocan
Gnicamente en la informacién que cada pagina o seccién debe contener. El calificativo gris,
color que la mayorfa de las personas no encuentra atractivo, es intencional y se da por la
ausencia de todo disefio gréfico. Estos prototipos permiten que clientes y desarrolladores se
enfoquen en los contenidos sin distractores. El trabajo y los avances se hacen tangibles y
evaluables inmediatamente en los prototipos y evitan ambigiiedad y la ilusién de comunicacién
que pueden dar los términos y descripciones abstractas utilizados cuando no se hacen
prototipos. Son también instrumentos faciles de hacer y que sirven de base para el producto
final.

T3 Prototipos operativos

Los e-prototipos o prototipos operativos son un nuevo paradigma que aborda dos de los
principales problemas de los desarrollos WEB, el contacto con el cliente y el cambio constante.
Son descritos en [57] y basicamente consisten en elaborar prototipos funcionales que se pongan
en operacién para que los usuarios reales puedan probarlos y dar sus opiniones. En el software
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tradicional también se llegan a usar algunas versiones beta que son distribuidas a usuarios
selectos, con este fin. Pero la naturaleza técnica de estos sistemas hace dificil la implementacion
de este esquema como principal estrategia de desarrollo. En la WEB por el contrario es facil y
natural; se puede consultar desde la misma aplicacién con los que serdn los usuarios reales y los
cambios se pueden implementar ficil y constantemente. La bidireccionalidad propia del medio
también hace extremadamente sencilla la retroalimentacién. Los prototipos generalmente
pueden ser reaprovechados parcial o totalmente. Los usuarios no sugieren o expresan
necesidades supuestas sino reales, fruto de su propia experiencia con el producto.

El desarrollo por e-prototipos se basa en un paradigma de evolucién constante del
software en ciclos cortos. Esto se ajusta a las demandas del mercado WEB de cambio constante.
Ademads establece comunicacién directa con los usuarios, que generalmente no se pueden
consultar en otros modelos de desarrollo WEB. Los prototipos operativos son ya ampliamente
utilizados por diversas companias de gran éxito en Internet. Los que podemos identificar son
aquellos sistemas con la leyenda BETA como en su momento fueron por ejemplo G-Mail o
Yahoo-Groups. Pero puede haber muchos otros sistemas que omitan este calificativo y sin
embargo operen bajo el esquema de recopilacién de requerimientos directos de los usuarios

finales por medio de correos, foros, etc.

T4 Técnicas para modelacion

Aun no existe un estandar para modelar los sistemas WEB. Existen muchas propuestas
como son OOWS[27], WebML, UWE, entre otros. Estos lenguajes no son idénticos pero en
general todos siguen la misma estrategia y paradigmas. Toman como base UML y lo extienden
para poder modelar también los contenidos y la navegacién.

El uso de diagramas se ha vuelto indispensable al documentar los sistemas. La
versatilidad, expresividad y simplicificacién que implican, ha llevado incluso al planteamiento de
una nueva forma de desarrollo de sistemas conocida como MDA o Model Driven Arquitecture
por sus siglas en ingles. En el CDROM anexo que contiene una versién de la gufa en HTML se
pueden encontrar un sitio modelado en OOWS como un ejemplo anexo al producto P2 Bocetos,
Listas de Sitios Similares y Prototipos puedes encontrar diagramas OOWS una herramienta de
MDA con la que se modelo casi en su totalidad (excluyendo parte del el disefio grafico que se
especifica en CSS) el sitio: http://argsostenible.upv.es/. OOWS es uno de los nuevos
metalenguajes de desarrollo basado en modelos aunque aun es muy limitado y estd en etapa
experimental pero que ya permite la generacién de sitios a partir Ginicamente de modelos como
se muestra en [27]. El desarrollo WEB 100% basado en modelos es atin muy limitado y carece
de herramientas profesionales y estables. Sin embargo es un drea con mucho potencial y es
conveniente mantenerse atento a los desarrollos de la misma.
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T5 Uso de patrones

En la seccién de arquitecturas de [17] se puede ver que en los sistemas WEB se pueden
usar la mayorfa de los patrones del disefio de software tradicionales. Sin embargo si se pone
atencién a la busqueda de patrones al navegar la propia Internet y se consultan sitios dedicados
al tema como [197] y [207] veremos que el uso de patrones no se limita a éstos. Los usuarios de
sistemas WEB estdn poco dispuestos a leer indicaciones y manuales. Por esto los sitios deben
ser intuitivos y faciles de usar para sus usuarios objetivo. Los patrones para sitios WEB (son
diferentes de los disefio) son una gran herramienta para lograr la simplicidad y familiaridad de
los usuarios con el sistema. El uso de elementos comunes en muchos sitios facilita a los usuarios
el uso de los mismos. Asi podemos encontrar patrones casi universales en los sitios WEB como
son la barra de navegacion, las tablas o los contenidos indexados. Hay también patrones para
sistemas o componentes con funciones especificas, por ejemplo los buscadores basicamente
constan de un campo de texto y un botén para iniciar la bisqueda; en el caso de los sistemas que
venden productos utilizan alguna variante de los “carritos de compras”. Otro caso son patrones
para mostrar cierto tipo de informacién como las ligas o secciones tituladas “Inicio”, “Acerca de”
o “Contacto”. Otros patrones se encargan de la presentacion de la informacién asi podemos
encontrar contenidos indexados, tablas, pestafias, paginacién, mosaicos de iméigenes, etc. La
taxonomfia y clasificacion de los diversos patrones WEB aun no estd unificada sin embargo esto

no impide su uso. La observacién de los sitios WEB similares resulta critica en este sentido.

T6 Técnicas para el disefio de arquitecturas

En diversas aéreas como el disefio grafico y funcional las variaciones entre los patrones
utilizados en los sistemas WEB y los tradicionales son notorias. Sin embargo en el area
correspondiente a la arquitectura y la programacion en sf, estas diferencias son més sutiles y en
general en los sistemas WEB se utiliza un subconjunto de los muchos patrones de arquitectura
que se pueden utilizar en los sistemas tradicionales. Esto se debe a que las arquitecturas WEB
deben poder funcionar en el esquema cliente/servidor y es muy deseable que permitan separar

las funciones de la informacién.

En la seccién de arquitecturas de [37] se describen muchas posibles arquitecturas de los
sistemas WEB como modelo de N capas, JSP Modelo-2, Struts o OOHDM-Java2 en su mayoria
son adaptaciones de la arquitectura de los sistemas de software tradicional. Las bases de la
mayoria son la arquitectura por capas y la de modelo, vista, controlador. La primera se plantea
generalmente con una capa de interfaz con la que interactta el usuario, una o varias capas de
procesamiento de informacién una tltima capa persistente donde se almacenan los datos. Los
datos y comandos en este modelo son propagados capa por capa y cada capa puede interactuar
directamente sélo con las capas superior y/o inferior. La segunda arquitectura presenta un
modulo de vista, uno de procesamiento de datos o control y uno de almacenamiento persistente.
En este caso los tres médulos pueden interactuar indistintamente con los otros dos. Estas
arquitecturas se utilizan porque tienden a aislar y facilitar el manejo de la informacién que como
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se mencioné en las caracteristicas CI Comunicacion, C2 Interaccion son preponderantes en los
sistemas WEB.

Aun cuando los paradigmas y estructura bésica de estas arquitecturas no varfan es
importante tener en cuenta la influencia de la informacién en los sistemas WEB. Las
arquitecturas de N capas y las basadas en modelo-vista-controlador permiten un manejo
separado de los datos y la informacién del sistema y en este puto convergen también con las
nuevas tecnologfas de lenguajes de marcado como XML, por esto son de las mas utilizadas en
los sistemas WEB.

T7 Técnicas de Diseifio grafico

Como se explica en C3 Estética y disefio grdfico preponderantes son muy importantes y tienen
un rol fundamental en retener a los navegantes en los primeros instantes en que visitan un
sistema WEB. Sin embargo, resultan inservibles si el sistema no resulta util al usuario. El
disefio gréafico debe entonces procurar una presentacién clara de la informacién en forma
estética. En sistemas WEB el mejor lenguaje para manejar estos aspectos son las hojas de
estilos CSS que, con un poco de practica, permiten el manejo y manipulacién de los siguientes

elementos mencionado en [187] y [3 cap:117:

Tipografia (tipo, tamaiio, color y decorado de las letras): En este caso se recomienda
utilizar tipograffa més grande y clara que en medios impresos, pues leer en la pantalla es
incomodo. El tamario y la decoracién se deben utilizar para destacar la informacién mas
importante.

Agrupacion: La informacién y elementos visuales deben agruparse para facilitar su
entendimiento al lector. Las categorfas pueden ser por funcién, tipo de dato, formato de
presentacion, etc. Los diferentes grupos pueden hacerse evidentes por proximidad de sus
elementos e incluso el uso de elementos agrupadores como mérgenes, lineas, recuadros e

imégenes. También se puede usar el color o la tipografia.

Orden: El orden de lectura de arriba abajo y de izquierda a derecha o el que venga al caso
segun la lengua de los usuarios objetivo. Debe considerarse al momento de ubicar los
contenidos dentro de la pantalla pues determina en buena medida en que zona de la
misma pondra su atencién en primera instancia el lector.

Imagen y color: El uso de colores e imagenes es una de las formas més sencillas de hacer
visualmente atractivo un sistema WEB. El poder de estas herramientas es tal que
muchas veces se cae en el abuso. El primer punto es evitar que la combinacién de colores
dificulte la lectura el color de las letras debe tener un alto contraste con el color que se
use de fondo. Si se usan imédgenes como fondo es muy recomendable utilizarlas como
sello de agua con los colores muy atenuados. Las imigenes deben usarse como
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elementos que sean a la vez informativos y decorativos. Iconos, delimitadores de
conjuntos de elementos, botones, titulos o encabezados son excelentes opciones para
utilizar imagenes que aporten tanto al ficil entendimiento del sistema, como a la estética
del mismo. La seleccién cuidadosa del color las combinaciones de colores son un tema
delicado no solo pueden hacer facil o dificil la lectura alteran drésticamente la percepcién
de los usuarios. Una de las mejores herramientas para hacer dicha seleccién es el circulo
de color. El circulo de color es un acomodo de los colores en una circunferencia que
utilizando simples separaciones de diversos grados como 180 o 120 permite encontrar
los colores que combinan con aquel que seleccionamos. En la propia Internet se pueden
encontrar gran variedad de versiones de esta herramienta y lograr facilmente buenas
combinaciones de colores.

Es importante ademds tener constancia y congruencia en todo el sistema. Mantener

procesos, criterios de clasificacién y formas de presentacién similares para el mismo tipo

funciones, datos y/o elementos a lo largo de todo el sistema para evitar que los usuarios deban

aprender e interpretar en cada pantalla.

T8 Técnicas para el disefio de navegacion
Un factor tnico de los sistemas WEB es la navegacion, la informacién y su presentacion

no pueden ser usados ni apreciados si no se encuentran. El acceso a la informacién debe también

disenarse. En [27] y [3] se sefialan lineamientos generales que es recomendable seguir en la

mayoria de los sistemas WEB y estos son:

1.

Siempre informar al usuario donde se encuentra: La versatilidad de ir de un sitio
WEB a otro y de una seccién a otra con un solo clic, puede causar rédpidamente
desorientacién en el usuario. Ya sea por ligas poco claras o distracciones ajenas al
sistema el usuario puede perder nocién de lo que esta viendo. Por eso casi 100% de los
sitios utiliza un encabezado presente en todas sus pantallas que indica de que sitio se
trata. Ademads es recomendable indicar exactamente en qué pantalla del sistema esté el
usuario mostrando un titulo en cada una. En sistemas medianos y grandes también se

debe poner la ruta o clasificacién de la pantalla dentro del sistema.

Tres clics de distancia: Los contenidos deben ser accesibles. La regla de los tres clics
sugiere hacer una estructura del sitio muy horizontal en donde no se necesiten mas de
tres ligas o pasos para llegar a cualquier contenido. Si se deben dar mdas pasos
dificultan que se encuentren los contenidos en primera instancia y que los usuarios
logren recordar cémo encontrarlos en visitas posteriores.

Ligas externos: Un sistema no esta aislado, se deben generar ligas desde y hacia
otros sitios relacionados. Esto facilitard que los usuarios encuentren la informacién y

que se aprovechen desentenderte de tareas e informacién til para los objetivos del
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sistema pero que estan mas alld de su alcance. Al apoyarse en otros sistemas los
contenidos y funciones pueden mantenerse simples y actualizados facilitando entre
otras cosas cumplir con la regla de los tres clics.

T9 Técnicas para presentar la informacion

Como se constata en [217] la informacién en Internet puede ser video, imagen, audio o
texto pero en todos los casos estos elementos deben adaptarse al medio. La C7 Tecnologia
diversa, los C8 Usuarios simultdneos y diversos y limitaciones como la velocidad de transmisién o
el tamano de las pantallas, influyen sobre la efectividad de estas formas de comunicacién. En
todos los casos se debe buscar un equilibrio de dos factores contrapuestos al presentar
informacién clara y completa pero a la vez breve y concisa.

En el marco del C6 Cambio continuo que impone Internet la informacion es el aspecto que
més cambia de todos. La generaciéon de informacién clara y completa pero a la vez breve y
concisa es muy costosa y tardada por lo tanto es muy importante distribuir esta tarea entre
diversos miembros de la organizacién cliente e involucrar a los propios usuarios de sistema, lo
maés posible, en las tareas de generacién y actualizacion de la informacion.

En el caso de los textos deben ser breves, generalmente es recomendable elaborar
restimenes de la informacién que manejan diariamente los clientes o usuarios en otros medios.
En los casos en que los objetivos del sistema incluyan justamente el acceso a grandes
volimenes de informacién lo méds recomendable es presentarla en formatos descargables para su
consulta fuera de linea y/o disefiados para ser impresos. Los datos en texto ofrecen una gran
variedad de patrones de presentaciéon como son la tabulacién, el paginado, el indexado, el

listado, etc.

En el caso de las imdgenes se deben adaptar la resolucién y el formato para que se vean

bien en pantalla pero ocupen el menor espacio posible.

El audio y el video deben también codificarse en formatos de alta compresién y a baja
resolucién para que puedan ser vistos y/o escuchados aun en enlaces que presenten baja
velocidad. En el caso de video es recomendable generar video donde el fondo cambie poco y/o
cambie lentamente.

T10 Técnicas para probar las aplicaciones WEB

En la seccién de pruebas en [37] se puede apreciar que las pruebas de las aplicaciones
WEB son similares a las de aplicaciones tradicionales pero presentan dos diferencias
tundamentales. Primero debido a la C7 Tecnologia diversa son necesarias muchas pruebas para
probar la misma funcionalidad en diversas plataformas. Segundo, gracias a la facilidad con que
se puede actualizar el sistema y a que se cuenta con C8 Usuarios simultdneos y diversos estos se
pueden involucrar més ficilmente en las pruebas de la aplicacién, como se sugiere en [57.

26



Dentro del espectro de pruebas que puede desarrollar un equipo pequeiio se recomienda lo

siguiente:

* Probar la combinacién de las tecnologfas a utilizar en varios navegadores antes de

incorporarlas al desarrollo.

* Seguir un procedimiento de pruebas tradicional para probar la funcionalidad de la
aplicacién.

» Utilizar la retroalimentacién de clientes y usuarios para mejorar la deteccién de errores
y reducir costo y tiempo de las pruebas. Un extremo de este enfoque apoyandose en los
propios usuarios es la técnica de T'8 Prototipos operativos.
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4 MoProSoft

4.1 Introduccion a MoProSoft

MoProSoft es el Modelo de Procesos para la Industria de Software en México. Fomenta
la estandarizacién de la operaciéon de las empresas desarrolladoras de Software a través de la
incorporaciéon de las mejores précticas en gestion e ingenieria de software. La adopcién del
modelo permitird elevar la capacidad de las organizaciones para ofrecer servicios con calidad y
alcanzar niveles internacionales de competitividad.

La industria de software en México, estd conformada principalmente de empresas
pequenas y medianas. MoProSoft selecciona, adapta e integra las mejores précticas
internacionales a fin de que el modelo sea facil de entender, tacil de aplicar y no costoso en su
adopcién para las PYMES. A su vez sirve como base para alcanzar evaluaciones exitosas con
otros modelos o normas, tales como ISO 9000:2000 [1277 0 CMM V1.1[157].

El modelo de procesos MoProSoft estd dirigido a las empresas o 4reas internas
dedicadas al desarrollo y/o mantenimiento de software. Las organizaciones, que no cuenten con
procesos establecidos, pueden usar el modelo ajustindolo de acuerdo a sus necesidades.
Mientras que las organizaciones, que ya tienen procesos establecidos, pueden usarlo como
punto de referencia para identificar los elementos que les hace falta cubrir.

Para la elaboracién del modelo de procesos MoProSoft, fueron
aplicados los siguientes criterios:

1. Generar una estructura de los procesos que esté acorde con la
estructura de las organizaciones de la industria de software (Alta Direccidn,
Gestién y Operacion).

2. Destacar el papel de la Alta Direccién en la planificacién estratégica,
su revisién y mejora continua como el promotor del buen funcionamiento de
la organizacién.

3. Considerar a la Gestién como proveedor de recursos, procesos y
proyectos, asi como responsable de vigilar el cumplimiento de los objetivos
estratégicos de la organizacién.

4. Considerar a la Operacién como ejecutor de los proyectos de
desarrollo y mantenimiento de software.

5. Integrar de manera clara y consistente los elementos indispensables
para la definicién de procesos y relaciones entre ellos.

6. Integrar los elementos para la administracién de proyectos en un
s6lo proceso.

7. Integrar los elementos para la ingenierfa de productos de software
en un solo marco que incluya los procesos de soporte (verificacién, validacion,
documentacién y control de configuracion).
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8. Destacar la importancia de la gestién de recursos, en particular los
que componen la base de conocimiento de la organizaciéon tales como:
productos generados por proyectos, datos de los proyectos, incluyendo las
mediciones, documentacién de procesos y los datos recaudados a partir de su
uso y lecciones aprendidas.

9. Basar el modelo de procesos en 1SO9000:2000[127] y nivel 2 y 3 de
CMM V.1.1.[157] Usar como marco general ISO/IEC 15504127 - Software
Process Assesment e incorporar las mejores précticas de otros modelos de
referencia tales como PMBOK [47], SWEBOK [16] y otros mas

especializados.

El desarrollo y mantenimiento de software se lleva a cabo a través de
una serie de actividades realizadas por equipos de trabajo. La Ingenierfa de
Software se ha dedicado a identificar las mejores practicas para realizar estas
actividades recopilando las experiencias exitosas de la industria de software a
nivel mundial. Estas précticas se han organizado por 4reas de aplicacién, y se
han dado a conocer como éreas clave de procesos, en caso de CMM[157], o
como procesos de software en ISO/IEC 15504 127].

*extracto de MoProSoft[[1 pags: 5-67]

4.2 Categorias

MoProSoft estd enfocado en procesos y considera los tres niveles bdsicos de la
estructura de una organizacién que son: la Alta Direccién, Gestién y Operacién. El modelo
pretende apoyar a las organizaciones en la estandarizacién de sus practicas, en la evaluacién de

su efectividad y en la integracién de la mejora continua.

La categorfa de Alta Direccién aborda las practicas de Alta Direccién
relacionadas con la gestién del negocio. Proporciona los lineamientos a los
procesos de la Categoria de Gerencia y se retroalimenta con la informacién
generada por ellos

La categorfa de Gerencia aborda las practicas de gestién de procesos,
proyectos y recursos en funcién de los lineamientos establecidos en la
Categorfa de Alta Direccién. Proporciona los elementos para el
funcionamiento de los procesos de la Categoria de Operacién, recibe y evalta
la informacién generada por éstos y comunica los resultados a la Categorfa de
Alta Direccién.

La categorfa de Operaciéon aborda las précticas de los proyectos de
desarrollo y mantenimiento de software. Esta categoria realiza las actividades
de acuerdo a los elementos proporcionados por la Categorfa de Gerencia y
entrega a ésta la informacién y productos generados.

*extracto de MoProSoft[[1 pag: 127]
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4.3 Procesos

Gestion de Negocio

El proceso de Gestiéon de Negocio establece la razén de ser de la organizacién, sus
objetivos y las condiciones para lograrlos, para lo cual es necesario considerar las necesidades
de los clientes, asi como evaluar los resultados para poder proponer cambios que permitan la
mejora continua.

Adicionalmente habilita a la organizacién para responder a un ambiente de cambio y a
sus miembros para trabajar en funcién de los objetivos establecidos.

Gestion de Procesos

La Gestién de Procesos establece los procesos de la organizacién, en funcién de los
requerimientos identificados en el plan estratégico. Asi como definir, planificar, e implantar las

actividades de mejora en los mismos.
Gestion de Proyectos

El propésito de la Gestién de Proyectos es asegurar que los proyectos contribuyan al
cumplimiento de los objetivos y estrategias de la organizacién.

Gestion de Recursos

El proceso de Gestién de Recursos consigue y dota a la organizacién de los recursos
humanos, infraestructura, ambiente de trabajo y proveedores. También crea y mantiene la base
de conocimiento de la organizacién con la finalidad de apoyar el cumplimiento de los objetivos
del plan estratégico de la misma.

Recursos Humanos y Ambiente de Trabajo

El propésito del proceso de Recursos Humanos y Ambiente de Trabajo es proporcionar
los recursos humanos adecuados para cumplir las responsabilidades asignadas a los roles dentro
de la organizacién, asi como la evaluacién del ambiente de trabajo.

Bienes, Servicios e Infraestructura

El proceso de Bienes, Servicios e Infraestructura proporciona proveedores de bienes,
servicios e infraestructura para atender los requisitos de adquisicién de los procesos y
proyectos.

Conocimiento de la Organizacién
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El proceso de Conocimiento de la Organizacién mantiene disponible y administra la
base de conocimiento que contiene la informacién y los productos generados por la
organizacion.

Administracién de Proyectos Especificos

El proceso de la Administracién de Proyectos Especificos establece y lleva a cabo
sistematicamente las actividades que permiten cumplir con los objetivos de un proyecto en
tiempo y costo esperados.

Desarrollo y Mantenimiento de Software

El proceso de Desarrollo y Mantenimiento de Software realiza sistematicamente las
actividades de andlisis, disefio, construccién, integracién y pruebas de productos de software

nuevos o modificados cumpliendo con los requerimientos especificados.

4.4 Niveles

MoProSoft divide todas sus actividades e incluso segmentos de estas en 5 niveles de
capacidades. Estos son Realizado, Gestionado, Establecido, Predecible y Optimizado. El llegar a
una aplicacién completa de las mejores practicas debe ser un proceso gradual que fomente
hébitos de trabajo y no actividades que se “impongan” a la fuerza, pues los cambios que implica
el seguir un modelo de procesos en el funcionamiento de la empresa y los equipos son muy
drésticos. Los niveles de capacidades permiten la aplicacién gradual de MoProSoft, permitiendo
que las personas adopten los procesos, gracias a que experimentan los cambios y virtudes de un
nivel y pueden visualizar la necesidad y oportunidades del siguiente.

4.5 MoProSoft y la guia de desarrollo WEB

MoProSoft estd enfocado a la industria de software en general. Las empresas y grupos
especializadas en sistemas WEB son parte de esta industria y pueden adoptar directamente los
procesos sugeridos por este modelo. En la industria pricticamente no hay variacién en los
niveles de direccién y gerencia. Es en el nivel de operacién, donde se generan los sistemas, en el
que se presentan algunas particularidades. Para atender estas diferencias es conveniente hacer
pequefios cambios y/o sefialamientos. En la presente tesis se enfoca al subconjunto de la
industria dedicado a aplicaciones WEB, permite cubrir con mas detalle algunos aspectos de los
procesos.

La gufa observa y es compatible con el planteamiento en el capitulo 10 de [37. Que
plantea diversos grados de formalidad en los procesos para desarrollo WEB conforme la
complejidad de estos productos aumente. Esto es a su vez compatible con MoProSoft que no
especifica la forma o formalidad de los productos sino sus contenidos, objetivos e importancia.
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5 Construccion de la guia

La gufa se construyé con la intencién de ayudar a la adopcién de MoProSoft por parte
de equipos, de dos a diez integrantes, que hagan desarrollos WEB. Los ejes conceptuales para el
disefio de sus contenidos son integrar a MoProSoft los cambios y recomendaciones necesarias
para que esté acorde con las técnicas, probadas y propuestas, del estado del arte en desarrollo
WEB que son viables en equipos pequefios y facilitar la adopcién de MoProSoft.

MoProSoft es modelo de procesos integral que abarca todos los procesos de una
empresa. La gufa se concentra en los cambios necesarios a este modelo para el desarrollo de
sistemas WEB y en la primera etapa de su adopcién. Si las hay, las diferencias entre una
empresa de desarrollo de software tradicional y una de sistemas WEB en niveles de direccién o
gerenciales son muy pocas y pequefas, es en el nivel de operacién donde se desarrollan los
sistemas y se coordina este desarrollo donde existen las mayores variaciones. Las empresas y
equipos de desarrollo son afectadas por malas practicas en todos sus niveles, sin embargo los
procesos que por su naturaleza, complejidad e importancia tienen més impacto en conjunto de
empresas y equipos son justamente el proceso de desarrollo de software y el de la
administracién de dicho desarrollo. Por estos motivos la gufa, no se enfoca a todo el modelo de
procesos, sino exclusivamente al nivel 1 y algunas actividades del nivel 2 de capacidad de los
procesos de Desarrollo y Mantenimiento de Software y Administracion de Proyectos Especificos.

5.1 Proceso

En la primera etapa se estudi6 MoProSoft[17] y referencias sobre ingenierfa
WEB[27y[37]. A rafz de esto se determinaron las convergencias y divergencias de los temas y
se determin6 que la gufa podria enfocarse Unicamente a los procesos de desarrollo y
mantenimiento de software y administracién de proyectos especificos. Conforme se establecian
las relaciones entre MoProSoft y las diversas propuestas de ingenierfa WEB también se inicié
una investigacién bibliogréfica para ubicar técnicas especificas para desarrollo WEB de cada
una de las tareas y/o productos de MoProSoft.

La segunda etapa se desarroll6 en Espafia con el Dr. Oscar Pastor, coautor de [27], y su
equipo de trabajo. También se consult6, por Internet, con las Ing. Liliana Leén Azpiroz
directora de proyectos multimedia de Eje-Z disefio y la Ing. Diana Campos Chalot directora de
logistica y programacién WEB de BTC Technology Company. En esta etapa se discutieron las
diversas técnicas halladas en la etapa anterior. Se seleccionaron aquellas que a juicio de los
expertos académicos y las lideres de equipos de desarrollo WEB eran mas adecuadas para
equipos de desarrollo WEB pequefios. Esta seleccién y discusion también hizo evidente
aspectos e inquietudes que faltaba cubrir por lo que se inici6 una segunda etapa de investigaciéon
bibliografica. Conforme se seleccionaban técnicas y ejemplos se plasmaban en un borrador que
hacia el final de la etapa formé una primera versién de la gufa. En esta etapa se observé que la
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parte de la cotizacién de los proyectos quedaba fuera de los proceso de MoProSoft que abarca la
gufa y para dar atencién a este punto dentro de la gufa se extendieron algunas tareas y se
cambié su secuencia, con respecto a MoProSoft. El trabajo con el equipo del Dr. Oscar Pastor,
ademas del andlisis de las técnicas para desarrollo WEB, permitié incluir en esta lo referente al
desarrollo basado en modelos 0 MDA que si bien aun no es viable para su uso cotidiano sera

importante en el mediano y largo plazo.

La etapa final consistié6 en revisar y corregir con la Dr. Hanna Oktaba el primer
borrador de gufa para asegurar la convergencia y sincronfa de la gufa con MoProSoft y validar
los cambios y adaptaciones del mismo que se sugieren para el desarrollo WEB. Se valido el
cambio de orden de actividades y se hicieron los ajustes necesarios para hacerlo completamente
congruente. Asf mismo simultdneamente a los ajustes a la gufa se redact6 y revis6 la presente

tesis.

5.2 Estructura

La “Guia para el desarrollo de aplicaciones WEB. Basada en el modelo de procesos
para la industria de software MoProSoft.”, estd conformada de las siguientes secciones.

La 1.- Introduccion, Explica brevemente las razones y el contexto en que se generé la
gufa. Contesta a las preguntas. ;Es esta gufa para mi? ;Qué puedo aprender de esta gufa?

En la seccién 2.- Estructura, se informa sobre las diferentes secciones y contenidos. Es
solamente un pequeriio listado de las secciones:

Caracterfsticas de los sistemas WEB

Dificultades més frecuentes en los desarrollos de sistemas WEB

Los involucrados més frecuentes en los desarrollos de sistemas WEB
Proceso sugerido para el desarrollo de sistemas WEB

Técnicas ttiles en el desarrollo WEB

Productos del proceso de desarrollo de sistemas WEB

Referencias y enlaces.

Ejemplos.

Estas secciones contestan diversas preguntas: ¢Cémo son los sistemas WEB? :Qué
problemas se enfrentan al desarrollarlos? Quiénes deben intervenir en el desarrollo de un
sistema WEB? :Qué hacer para desarrollar bien un sistema WEB y cémo hacerlo? Més allé del
listado, no se presentan mas explicaciones, pues se procurd crear una seccién sencilla que diese

rapidamente una idea integral de los contenidos de la gufa. Los titulos de las diferentes
secciones son en si mismos la explicacién y el contenido, emulando un ejercicio que se debe
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buscar continuamente en el desarrollo WEB que consiste en dar informacién completa pero
breve.

Las secciones 3.- Caracteristicas de los sistemas WEB'y 4.- Dificultades en los desarrollos de
sistemas WEB, describen los aspectos y problemas que mas afectan los procesos y tareas que
abarca la gufa. Cualquier modelo de procesos o metodologia de trabajo implica cambio, pues
requiere la adopcién de nuevas practicas y formas de trabajo.

Toda organizacién o equipo tiene un cierto grado de resistencia al cambio que se ve
incrementado si no se comprende la utilidad de algunas de las practicas propuestas. Estas
secciones son las bases sobre las que se argumentan, explican y/o justifican diversas acciones,
técnicas y productos a lo largo de la gufa.

En la seccién 5.- Involucrados en el desarrollo de un sistema WEB se listan los diversos
roles que se involucran en el desarrollo de un sistema WEB. Este listado ayuda a identificar a
los diversos participantes y afectados en el desarrollo de un sistema WEB. Esto es el primer
paso para disminuir los problemas que causa el gran ntmero de involucrados de diversas
disciplinas y a su vez es indispensable para designar las tareas y responsabilidades
adecuadamente.

La seccion 6.- Proceso sugerido para el desarrollo de sistemas es el centro de la gufa y dice
que se debe hacer para desarrollar un sistema WEB. Presenta acciones y tareas basadas en el
nivel 1 de los procesos Desarrollo y Mantenimiento de Software y Administracién de Proyectos
Especificos de MoProSoft, pero con adaptaciones para responder a las caracteristicas y
dificultades del desarrollo de los sistemas WEB.

La seccién 7.- Técnicas titiles en el desarrollo WEB explica brevemente algunos métodos o
consejos para elaborar los productos mas importantes.

La seccién 8.- Productos explica el proceso general de elaboracién de cualquier producto
y detalla la descripcién, la utilidad y observaciones para cada uno.

Las secciones 7 y 8, asi como los ejemplos anexos que complementan a esta ultima,
responden a una de las principales inquietudes al conocer por primera vez modelos de procesos
como MoProSfot. El problema radica en saber cémo hacer lo que el modelo de procesos indica
que se debe hacer. En el caso particular de MoProSoft presenta un gran ntmero de tareas
referentes a la elaboracién, consulta y/o modificaciéon de productos que quien inicia en la
adopcién de un modelo de procesos generalmente nunca ha generado, consultado o inclusive
oido mencionar. El que no haya claridad en el cémo realizar estos productos se debe a varios
factores, destaca que para responder a preguntas como: ¢Cémo elaboro una cotizaciéon, un plan
de riesgos, un plan de proyecto, etc.?, la mejor respuesta es “depende de cada proyecto”. Ademas
si cubriera estos detalles un modelo como MoProSoft se volveria excesivamente extenso y
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complicado, desviandose de objetivo original. La gufa al estar enfocada a solo dos procesos y
proyectos particularmente de desarrollo WEB y de equipos pequefios tiene mayores
posibilidades de responder a esta inquietud. Con la inclusién de las dos secciones y los ejemplos

se proporciond a los lectores informacién sobre los productos y su elaboracién.

Finalmente las secciones las secciones 9.- Referencias bibliogrdficas, 10.- Referencias a
aplicaciones y 11.- Sitios de interés guian al lector tanto a los textos originales como a aplicaciones
y sitios WEB para ayudarse en generacién de ciertos productos y expandir sus conocimientos.

5.3 Notacidon, cambios y formato

En diversas partes de la gufa no es necesario modificar lo propuesto por MoProSoft, o
en las otras fuentes consultadas. Sin embargo, para que los miembros del equipo de desarrollo
pongan especial atencién en algtin aspecto o tengan mayor cuidado sobre la relevancia y
motivos por los que un actor, tarea o producto son necesarios, la gufa ofrece informacién
adicional. Esta informacién se agregdé en una columna de observaciones en las tablas de
secciones: 5.1 Roles del equipo de desarrollo, 5.2 Roles de clientes y usuarios, 6.2 Actividades del
Proceso de Administracion de Proyectos Especificos, 6.3 Actividades del Proceso de Desarrollo y
Mantenimiento de softwarey 8.- Productos.

Como los propios sistemas WEB, la guia es un documento altamente interrelacionado.
Los contenidos de los capitulos 3.- Caracteristicas de los sistemas WEB, 4.- Dificultades en los
desarrollos de sistemas WEB, 7.- Técnicas itiles en el desarrollo WEB 'y 8.- Productos se utilizan
constantemente como referencia en toda la gufa. Por esta razén los elementos de estas secciones
no siguen la numeracién del resto de las secciones sino que presentan cada elemento con un
nimero secuencial pero antecedido de una letra C(caracteristicas), D(dificultades), T(técnicas) y
P(productos) respectivamente de esta forma cuando el texto se refiera a alguno de estos
elementos como en el siguiente fragmento de las observaciones de la actividad W1.1 de la
seccién 6.2 “Hacer P2 Bocetos, listas de sitios de similares y prototipos disminuye las D3 Dificultades
de comunicacion. E1 P8 Glosario ayuda al mismo fin y se debe iniciar en este momento.” el lector
puede identificar facilmente de qué tipo de elemento se trata y complementar la informacién que

proporciona el identificador del mismo.

Las actividades y tareas son el eje central de los procesos y por lo tanto de MoProSoft y
la gufa. Las actividades propuestas en la gufa se basan en las de MoProSoft pero presentan
diferencias con estas. Estos cambios responden tanto a los factores del desarrollo WEB como a
la necesidad de presentar aislados procesos que forman parte de un modelo mas grande. Las
adecuaciones de formato son:

* La enumeracién de las tareas se hizo en forma andloga a MoProSof pero

cambiando la letra A por una W y conservando la enumeracién original de la
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Ejemplo:

tarea en MoProSoft entre paréntesis. Las tareas sin esta referencia son aquellas
fueron que agregadas especificamente para el desarrollo WEB.

Se agregé la columna de observaciones.

En cada tarea se subrayaron los productos que se generan o modifican en la
misma y se destacaron con negritas aquellos que se deben consultar para poder
realizarla.

Actividad W5.2 de secciéon 6.3 Actividades del Proceso de Desarrollo y

Mantenimiento de software.

PR
RPU
RE

pruebas. recomendable probar con mas de
navegador. Estas pruebas se pueden ejecutar
practicamente igual que en una aplicacién
tradicional. Es necesario utilizar el P20

Ws5.2 (A5.2) Realizar integracién y Por la salvedad de que

Integrar los componentes en
subsistemas o en el sistema de P19
Software 'y aplicar las pruebas

es
un

siguiendo el P17 Plan de Pruebas

* Corregir los defectos encontrados o
programarlas para el siguiente ciclo.

* Generar el P20 Registro de errores

Registro de errores y cambios y se recomienda
usar herramientas especificas para este fin.

Como se indica en T'10 Técnicas para
probar las aplicaciones WEB es vélido apoyarse
en los propios clientes y usuarios para lograr
una mayor deteccién de fallos. Si el proyecto

lo permite es....

En cuanto a los procesos se les hicieron algunos cambios para poder presentarlos

independientemente.

Se cambid, el nombre de la actividad inicial en el proceso 6.2 Administracion de
Proyectos Especificos, Planificacién por Aceptaciéon. En esta actividad se integraron
y cambiaron tareas que responden a la aceptacién del proyecto que en

MoProSoft se cubren en otros procesos.

Se reubicaron tareas como “W1.13 (A1.7) Establecer los P12 Requerimientos de
Adquisicién...” que como su enumeracién indica en el MoProSoft es la séptima y
en la gufa es la terciaba. La reubicacién de esta y otras tareas es para atender a la
necesidad de generar una cotizacién en una etapa temprana de la fase de

aceptacion, pues es uno de los principales requisitos de los clientes.

Se agregaron tareas como la “#8.2 Probar y elegir las tecnologias a utilizar” que
son necesarias en los desarrollos WEB y no estan presentes en MoProSoft.
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* Se agregaron dentro del proceso de Administracion de Proyectos Especificos los
sefialamientos de cuando ejecutar las diversas actividades del proceso Desarrollo y
Mantenimiento de Software para presentar una unidad y secuencia clara de

actividades y tareas.

5.4 Validacion

La guifa es una conjuncién de diversas propuestas y técnicas con un modelo de procesos.

Para validar las propuestas plasmadas en la misma se trabajé con expertos de diversas aéreas.

La concordancia con MoProSoft fue avalada y revisada por la Dra. Hanna Jadwiga
Oktaba, directora del proyecto MoProSoft.

La selecciéon de técnicas y los contenidos referentes a la WEB fueron revisados por el
Dr. Oscar Pastor coautor de [27] y distinguido investigador de Ingenierfa de Software de la
Universidad Politécnica de Valencia.

También se present6 toda la gufa y se evalud la viabilidad de aplicacién de diversas
técnicas de desarrollo WEB en equipos pequefios con dos directoras de areas de desarrollo
WEB: Ing. Liliana Leén Azpiroz directora de proyectos multimedia de Eje-Z disefio e Ing.
Diana Campos Chalot directora de logfstica y programaciéon WEB de BTC Technology
Company. La seleccién se hizo discutiendo con las Ingenieras las diversas técnicas encontradas
para las diversas etapas del desarrollo WEB y basiandose en su experiencia y criterio para
evaluar si les seria préctico y viable implementarlas. En particular con la Ing. Liliana Leén se ha
continuado el trabajo y que se esta poniendo en lo sugerido en la gufa en proyectos reales.
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6.- Conclusiones

Para el desarrollo de la presente tesis se estudiaron las mejores practicas para desarrollo
de software propuestas por MoProSoft. Asi como mejores practicas para administracién de
proyectos en general y proyectos WEB presentados en [27], [87 y [4]. Esto se complement6
con investigaciones sobre técnicas aplicables en desarrollos WEB en tareas mas especificas
como el levantamiento de requerimientos, la modelacién, el disefio de la navegacién, la
cotizacién, etc. Finalmente se verific6 y complemento esta informacién con la asesorfa directa
de académicos expertos como la Dra. Hanna Oktaba y el Dr Oscar Pastor, asf como de las Ing.
Liliana Leén y Diana Campos, ejecutivas que enfrentan dia a dfa al desarrollo de aplicaciones
WEB. La investigacién bibliografica produjo una gran cantidad de informacién. Las asesorfas
sirvieron para seleccionar aquella aplicable a los objetivos y contexto de la gufa. Con esta
combinacién de informacién y selecciéon se integré una guia para desarrollo WEB basada en
MoProSoft para equipos pequeiios de desarrollo, que se estén formando o migrando su modelo
de procesos a MoProSoft.

La conjuncién de las diversas experiencias, opiniones y conocimientos de todos los
involucrados en el desarrollo de esta tesis y la gufa ha sido enriquecedor. Se generé “una guia,
basada en los proceso de Administracién de Proyectos Especificos y Desarrollo y
Mantenimiento de software de MoProSoft[ 17, que integre técnicas especializadas en desarrollo
de sistemas WEB, enfocada en apoyar a equipos pequefios, de desarrollo de aplicaciones WEB,
en formacién” como era el objetivo inicial. Durante este trabajo el autor experimento un
proceso formativo que complementé los conocimientos adquiridos en los diversos cursos de la

Maestria.
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7.- Trabajo a futuro

El ambito y los temas del desarrollo WEB y los modelos de procesos son mucho mas
amplios de lo abarcado en la gufa. Esta ha sido desde su planteamiento concebida como un
apoyo que pretende clarificar como seguir un modelo de procesos como MoProsot al desarrollar
sistemas WEB con un equipo de trabajo pequefio. Asi mismo el sustento de 1 aguia es el jucio
de expertos pero hace falt aponerla en practica. Por lo anterior es posible ampliar el trabajo
realizado en esta guai en diversas areas como son:

* Documentar y evaluar los resultados de la aplicacién de la gufa en diversas empresas y
equipos de trabajo, para comprobar su efectividad y mejorar sus deficiencias.

* Incrementar el nimero de niveles de MoProSoft que cubre la gufa.

e Aumentar el puiblico objetivo a empresas y equipos medianos, lo cual entre otras cosas
permitirfa la aplicaciéon de técnicas mds complejas como las pruebas de desempefio
propuestas en [297, durante las diversas actividades del desarrollo de un sistema WEB.

* Hacer gufas similares para el desarrollo de otro tipo de sistemas, como aplicaciones de
tiempo real, de celulares, de escritorio, etc.

* Proponer nuevas técnicas de desarrollo WEB. La gufa se concentré en técnicas y
propuestas ya existentes, pero durante su desarrollo y en particular durante la
colaboraciéon sobre WEB sostenible con el Dr. Oscar Pastor y su equipo surgieron

algunas propuestas interesantes e innovadoras.
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Anexo A - “Guia para el desarrollo de aplicaciones WEB. Basada en el
modelo de procesos para la industria de software MoProSoft.”
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1.- Introduccion

Todo profesionista que viva de desarrollar sistemas se enfrenta en algiin momento a retos de
interaccidn, organizacién y trabajo humanos radicalmente diferentes a la vez que inevitablemente
vinculados a la tarea del desarrollo del software. Los desfases en los calendarios, los continuos cambios,
las horas extra y sistemas con fallas o que no ahorran tanto trabajo como deberian, parecen ser
constantes en la industria de software y el sector de sistemas WEB no es la excepcion. Una de las
muchas aportaciones para disminuir estos problemas es MoProSoft, el Modelo de Procesos para la
Industria de Software en México. Es resultado de un esfuerzo conjunto de la industria de software y el
gobierno mexicanos para ayudar a las empresas del sector a operar de manera mas eficiente y eficaz.
Este modelo de procesos resume y adapta a la realidad mexicana las practicas, normas y modelos méas
efectivos utilizados por la industria de software a nivel mundial.

Dentro del contexto de la industria de software el desarrollo de sistemas WEB ha cobrado vital
importancia por sus efectos sociales, versatilidad y costos. A pesar de esta creciente importancia por la
relativa novedad de las tecnologias WEB y su gran dinamismo la cantidad de empresas y equipos de
trabajo adecuadamente capacitados para desarrollar eficientemente sistemas WEB es muy pequefia. Es
en este contexto que se ha desarrollado esta que guia que es para pequefios equipos de desarrollo de
aplicaciones WEB que deseen mejorar sus metodologias de trabajo. Se enfoca principalmente en el
primer nivel de MoProSoft por lo tanto es ideal para aquellos equipos de desarrollo que estén migrando
de procesos totalmente empiricos hacia MoProSoft o equipos que estén iniciando sus actividades. Da las
bases y los primeros procesos para mejorar la produccién de sistemas WEB vy facilita la posterior
adopcioén de MoProSoft en todos los niveles y tareas de la empresa o equipo.

2.- Estructura
Esta guia est4 formada de varias secciones que son complementarias. Estas son:

Caracteristicas de los sistemas WEB

Dificultades mas frecuentes en los desarrollos de sistemas WEB

Los involucrados mas frecuentes en los desarrollos de sistemas WEB
Proceso sugerido para el desarrollo de sistemas WEB

Técnicas Utiles en el desarrollo WEB

Productos del proceso de desarrollo de sistemas WEB

Referencias y enlaces.

Ejemplos.

Se sugiere que se lean todas las secciones al menos una vez pero estan disefiadas para permitir
su consulta directa en cualquier momento.



3.- Caracteristicas de los sistemas WEB

Cada sistema es Unico sin embargo hay caracteristicas que se repiten en casi todos los sistemas WEB.
Estas caracteristicas estan directamente relacionadas con la naturaleza de la propia Internet, con las
funciones y usos de los sistemas asi como con las dificultades en el desarrollo de los mismos.

C1 Comunicacion

La funcién intrinseca de todos los componentes de Internet es transmitir y recibir informacién, o en otros
términos: comunicar. “La comunicacion es obviamente el factor subyacente del éxito de la WEB a la vez
que la mayor fuente de complejidad y retos para el desarrollo WEB”[2, pag:38]. Los sistemas de
software tradicionales almacenan, procesan y organizan la informacién, pero en comparacion con los
sistemas WEB, sus posibilidades de transmitirla son limitadas. Lo sistemas WEB pueden o no cumplir
alguna o todas las funciones “tradicionales”, pero inevitablemente deben transmitir informacién. En este
contexto la generacion, actualizacion, confiabilidad y adecuacién de la informacion de un sitio o sistema
WEB es un factor de singular importancia.

C2 Interaccion

Un factor adicional, que da alin mas versatilidad y complejidad a la WEB, es la bidireccionalidad del flujo
de la informacién. Los usuarios no solo reciben informacién, también pueden enviarla. Esto permite que
los usuarios puedan asumir una amplia gama de roles al usar un sistema. Pueden ser desde simples
lectores, como en el caso de un portal de noticias, hasta los responsables casi absolutos de los
contenidos de los sistemas, como ocurre en Wikipedia. La tendencia general es involucrar a los usuarios
en algun grado en todos los sistemas. Los sitios de noticias permiten a los lectores hacer cometarios
sobre las mismas, los de ventas permiten evaluar los productos, etc, etc.

C3 Estética y diseifio grafico preponderantes

El esquema Cliente/Servidor implica que el cambio de un sistema a otro es simple e inmediato
para los usuarios. Internet da a los sistemas instantaneamente millones de usuarios en potencia, pero a
la vez miles de sistemas competidores. La utilidad, la facilidad de uso, el precio, la accesibilidad, la
oportunidad y el atractivo visual son los factores mas significativos para retener usuarios. Ante la gran
oferta, los usuarios hacen juicios velozmente basandose a veces en un solo vistazo. Esto hace que la
estética y el disefio grafico sean mas importantes que en los sistemas tradicionales, pues resultan claves
para retener al usuario lo suficiente para que decida evaluar las otras caracteristicas.

C4 Intuitivos y autoexplicativos
Los mismos factores que causan C3 también fuerzan que los sitios sean faciles de usar e intuitivos. Los
usuarios que decidan usar el sitio, lo abandonaréan si no logran lo que pretenden facilmente.

C5 Vinculados
La abundancia de sitios y la facilidad de cambiar de uno a otro no representa Unicamente retos,
también es una oportunidad. Los sistemas WEB pueden valerse de otros para atraer visitantes y cubrir
funciones y contenidos si gastar en implementarlos o mantenerlos.

C6 Cambio continuo
La tecnologia de Internet permite el cambio continuo y ademas el mercado lo exige. La informacién es un
bien perecedero, y el cambio continlo una herramienta para atraer a mas usuarios. Estos factores
refuerzan la necesidad de cambios muy frecuentes a todos los niveles en la mayoria de los sistemas
WEB.



C7 Tecnologia diversa

La estandarizacion de los protocolos y la tecnologia Cliente/Servidor permite la integracion de una red
muy heterogenia. El hecho de que la interoperabilidad sea posible fomenta la diversidad de los sistemas.
La variedad de sistemas existe tanto en caracteristicas relacionadas al hardware como al software. En
cuanto a hardware existen una gran variedad de tipos de computadoras, tamafios y resoluciones de la
pantalla asi como diversos dispositivos de entrada como ratones, pantallas tactiles, teclados, lapices
apuntadores, etc. En el terreno del software varia el navegador, su version, y los plugins (complementos)
que tenga para interpretar formatos adicionales de archivos.

Los estandares permiten que sistemas muy diversos puedan inter operar y ser remplazados sin alterar a
los sistemas restantes pero no cambia las diferencias entre un sistema y otro. Asi aunque un celular un
una PC puedan acceder a un sistemas WEB especifico el celular nunca podra presentar en su pequefia
la informacion del mismo modo en que se esta se presenta en la pantalla de PC. En el caso del software
es posible que en dos sistemas idénticos en hardware y con el mismo navegador uno pueda desplegar
animaciones multimedia y otro no. Esto puede ocurrir si el plugin para tal fin se instald6 s6lo en un
navegador.

C8 Usuarios simultaneos y diversos

La diversidad de los usuarios es igual 0 mas compleja que la de la tecnologia. Hay que considerar
factores variables en cada individuo como el idioma, la familiaridad con la informacion del sistema, el
tiempo disponible, etc. También es necesario evaluar si la informacién es sensible al acceso simultaneo.
En sitios dependientes de operaciones con fechas y horas se debe atender las confusiones y problemas
que puede causar el acceso desde lugares con otro uso horario. La meta generalmente es satisfacer lo
mejor posible a un amplio nimero de miembros de un segmento de mercado especifico, pues satisfacer
plenamente a todos es imposible.

C9 Multiples involucrados con multiples areas de especializacion

La transferencia de informacién es critica en Internet y no es un elemento puramente tecnolégico.
Intervienen muchos otros factores relativos a la experiencia y cognicién humana. Este fenémeno
ocasiona la necesidad de roles e involucrados en los sistemas WEB que son inexistentes 0 muy poco
frecuentes en los sistemas tradicionales. Debe haber quienes generen la informacion, quienes disefien
como organizarla para hacerla accesible, quienes la actualicen, quienes la validen y evidentemente
quienes la consulten. Para cumplir estas tareas suelen ser necesarias personas de diversas
especialidades.



4.- Dificultades en los desarrollos de sistemas WEB

Las caracteristicas comunes de los sistemas WEB hacen que a su vez se presenten con frecuencia
diversas dificultades en casi todos los desarrollos de sistemas WEB. Las mas significativas de estas son:

D1 Necesidades de usuarios frecuentemente relegadas

Los criterios para disefar los sistemas suelen considerar a las preferencias, necesidades y capacidades
de los usuarios. El uso a distancia, que permite Internet, implica que no sea facil o viable un contacto
presencial con ellos. Por esta razén es comun que los usuarios estén fisicamente ausentes durante el
desarrollo de los sistemas WEB. Esta ausencia presencial ocasiona muchas veces que se omitan
algunos de los aspectos importantes. Por la misma razén muchos otros aspectos se disefien con base
en suposiciones, interpretaciones y preferencias, de otros involucrados, como el cliente patrocinador, con
mayor injerencia directa en el proyecto. Generalmente dichos involucrados reflejan sus gustos
personales y no las necesidades de quienes seran los verdaderos usuarios.

D2 Requisitos altamente cambiantes
Aunado al factor de cambio constante de Internet, los propios requisitos de los sistemas suelen cambiar
antes de que estos estén terminados. El iniciar con objetivos muy generales, las nuevas ideas que
surgen a partir del aprendizaje que causa la interaccion de los diversos involucrados y el mismo nimero
de involucrados, son solo algunos ejemplos de posibles causas. En cualquier caso el cambio de
requisitos es muy frecuente y sus efectos son muy importantes en los desarrollos de sistemas WEB.

D3 Dificultades de comunicacion
Las comunidades generan sus propios sub-lenguajes. Dan usos particulares a expresiones generales,
tienen expresiones propias y utilizan términos que desconocen otros grupos de personas. En los
desarrollos WEB, aun en el caso de sistemas pequefios, intervienen personas de diversas disciplinas.
Esto ocasiona dificultades de comunicacion que suelen ser muy costosas.

D4 Tecnologia diversa y cambiante

La arquitectura de Internet y el uso de estandares permiten la heterogeneidad pero no eliminan todos los
problemas que ésta causa. Estos incluyen desde diferencias en caracteristicas fisicas (como el tamafio
de la pantalla) hasta pequefas sutilezas en la forma y detalle con que cada navegador interpreta un
estandar. Aun sobre las bases de los estandares mas generales como HTML, los navegadores tienen
algunas diferencias que pueden causar serias dificultades en algunos sistemas. Ademas hay un gran
namero de tecnologias complementarias que permiten desarrollar funciones complejas a bajo costo,
pero que no estan ampliamente difundidas en los sistemas clientes. La oferta de dispositivos, protocolos,
formatos, navegadores y servidores cambian constantemente. En ocasiones el sistema que estamos
desarrollando o manteniendo se puede ver afectado por un cambio en un componente que no tiene
efecto en el 99.9% de los sistemas. La dificultad para programar ciertas funciones o acceder a otros
sistemas de apoyo como bases de datos, varia entre los diversos lenguajes con que se puede programar
el sistema en el servidor. Nuevas tecnologias pueden ser muy sencillas de implementar pero no ser
utilizadas por la mayoria de los clientes objetivo. La diversidad de navegadores y servidores puede
volver compleja y critica la seleccién de los lenguajes y tecnologias utilizados.



5.- Involucrados en el desarrollo de un sistema WEB

Las siguientes tablas muestran los roles mas comunes de los involucrados en los desarrollos
WEB. Se consideran tanto los miembros del equipo de desarrollo como los clientes y los usuarios.

5.1 Roles del equipo de desarrollo:

Rol Responsabilidades Conocimientos Herramientas y apoyos
RAPE - Establecer con el cliente - Administracion de - Email
Responsable de encargado los objetivos del proyectos - Agenda
Administracion de sistema. - Desarrollo WEB - Teléfono
Proyectos Especificos | - Coordinar a todos los basico - Presentaciones
miembros del equipo. - Diagramas
- Comunicacion y relacion - Pizarrén
oficial con el cliente - Etc.
- Asegurar que el sistema
cumpla sus objetivos
- Procurar recursos
necesarios
AN - Establecer los - Desarrollo WEB - Sitios WEB
Analista requerimientos en términos basico relacionados o
entendibles para clientes y - Tendra que similares
desarrolladores aprender sobre - Entrevistas con los
- Determinar que temas relativos al clientes
requerimientos cambiaran sitio y las actividades | - Prototipos: grises,
mas rapidamente de los clientes y dumies, power point,
- Identificar perfiles de los usuarios etc.
usuarios
- Determinar las limitantes
técnicas
- Detallar qué informacion se
usara en el sitio y quién la
proveera
DN - Disefar la navegacion Deseables: - Sitios WEB
Disefador de (pantallas con sus funciones | - Conocimientos relacionados o
Navegacion y ligas) del sistema en sobre como se similares
funcion de los objetivos, percibe de la - Prototipos: grises,
requerimientos e informacién | informacion dumies, power point,
etc.
DU - Disefar la interfaz del - Disefio grafico - Sitios WEB
Disefiador de Interfaz | sistema en funcién de la - Manejo de relacionados o
de Usuario navegacion, los objetivos, herramientas similares
requerimientos e informacién | graficas - Patrones de interfaz
- Templates
Deseables: - Circulo del color
- XHTML - GIMP, PhotoShop,
-CSSs PowerPoint,
CorelDraw, etc.
DI - Establecer la arquitecturay | - Nocién de las - Sistemas y librerias
Disefador médulos del sistema habilidades y previos
conocimientos de los | - Sistemas y librerias
programadores de cddigo abierto
- Técnicas de - Catalogos de




programacion

- Patrones

- Plataformas
existentes

- Lenguajes

- Estandares

- Limitaciones
técnicas del sistema

patrones
- Diagramadores UML

PR
Programador

- Construir el sistema.

- Técnicas de
programacion

- Patrones

- Plataformas
existentes

- Lenguajes

- Estandares

- Limitaciones
técnicas del sistema

- Eclipse

- Dreamweaver
- Visual Studio
- NotePad++

- HTMLKit

RE
Revisor

- Verificar que los
componentes separados y el
sistema integrado funcionen
como se espera

- Conocimiento de
técnicas de revision
y experiencia en el
desarrollo y
mantenimiento de
software.

- Documentacion
- Sistema

Deseable:

- Herramientas
especializadas en
pruebas y/o estrés de
servidores

RDM
Responsable de
Desarrollo y
Mantenimiento de
Software

- Coordinar la construccion
del sistema

- Conocimiento y
experiencia en el
desarrollo y
mantenimiento de
software.

- IDEs
- Subversion,
SourceSafe

RM
Responsable de
Manuales

- Elaborar los manuales

- Conocimiento en
las técnicas de
redaccion y
experiencia en el
desarrollo y
mantenimiento de
software.

RPU
Responsable de
Pruebas

- Coordinar la elaboracion de
las pruebas

- Conocimiento y
experiencia en la
planificacion y
realizacion de
pruebas de
integracion y de
sistema.

- Bugzilla

ET
Equipo de Trabajo

- Conocimiento y
experiencia de
acuerdo a su rol.
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5.2 Roles de clientes y usuarios:

Rol Descripcion Participacion Observaciones para miembros del
equipo de desarrollo *de donde salen*
-de lo investigado y consultado-

CP Es quien paga por | - Provee los Si el CP no es el encargado directo del

Cliente el sistema recursos proyecto, se debe documentar a

Patrocinador

- Valida el sistema
al final

detalle todas las interacciones con el
encargado CAE para prever y
solucionar malos entendidos.

CAE El responsable del | - Coordina los - Cerciorarse de identificarlo
Cliente proyecto en la diferentes recursos | formalmente junto con el patrocinador
Administrador practica que deben - No saltar su autoridad
Encargado proporcionar los - Inférmale y acordar con él todos los
clientes a los cambios en los requerimientos, plazos
desarrolladores. y pagos
- Valida el sistema | - Informar de cualquier falla de los
durante todas sus CEls que afecte plazos o costos
etapas - No aceptar a priori todas sus
observaciones o caprichos; discutirlas
y recordarle constantemente los
objetivos del sistema y los posibles
deseos y criterios de los usuarios y el
patrocinador
CEl - Tienen la - Proveery - Identificarlos y aclarar con ellos y el
Clientes responsabilidad mantener o recibir y | cliente encargado que su participacion
Encargados de | sobre la procesar es necesaria para que el sistema se
Informacion informacion que informacion del pueda crear y mantener
presentara o sistema. - Considerarlos especialmente en el
recibira el sitio disefio
- Procurar que se vuelvan usuarios con
privilegios y puedan manejar la
informacién que les compete por si
mismos
- Prever que se tardaran en sus
entregas de informacion
- Solicitar su informacion
frecuentemente
- Condicionar plazos y costos a su
participacién y recordar dicho
condicionamiento con antelacion a los
plazos
us Son los que Uso del sistema - Identificarlos a todos; habra usuarios
Usuarios utilizaran el dentro de los clientes pero ademas
sistema usuarios externos (cibernautas). No

olvidarlos aunque sean anénimos.
Definirlos por grupos ej: Médicos,
profesores, pasantes, hombres con
ingresos X de 24 a 30 afios, etc.

- NO OLVIDARLOS, parece absurdo
pero es muy comin anteponer los
criterios de los clientes a los de
usuarios. Que los clientes conozcan o
entiendan la aplicacion no implica que
los usuarios podran hacerlo.
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6.- Proceso sugerido para el desarrollo de sistemas WEB

6.1 Notas sobre los procesos

Los ultimos modelos de procesos de desarrollo de software no nos indican una secuencia de
pasos sino una serie de temas o areas a cubrir. Aunque, por ejemplo, es claro que es indispensable
elaborar los requerimientos antes de iniciar el desarrollo, no se abandonan los primeros al iniciar lo
segundo. Se trabaja simultdneamente en diversas areas aunque con distinta intensidad, lo que mejor
ilustra esta situacion es el siguiente cuadro del RUP (Rational Unified Process)[22] en el que las areas
coloreadas en cada rengldn sefialan el esfuerzo dedicado a cada disciplina en las diferentes fases. Por
ejemplo se puede ver que al inicio se trabaja mucho en los requerimientos pero aun durante la
construccion se sigue trabajando en estos.

Phases
Disciplines |Inception|| Elaboration || Construction ||Translt[nﬂ|

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

D

S

Implementation —— Bt
Test H
Deployment

r

Configuration

fchange Mgt — e e——
Project Management ' H H
x . 0
Environment H— - -

| Initial |

Elab #1| | Eab#2|

el el A
#1 #2 #N #1 Lr]

Iterations

MoProSoft no sefiala aéreas de trabajo sefiala diversas actividades y productos especificos a
desarrollar. A pesar de estas diferencias de forma, la filosofia de trabajo simultaneo en diversas
disciplinas se mantiene, en este caso aplicada a las actividades y productos. Esto implica que los
productos evolucionan y se refinan a lo largo del proyecto. Dos de los productos, solicitudes de cambios
y el control de la configuracion, sirven para administrar y documentar las modificaciones.

Los productos son instancias de informacion de diversa naturaleza. Existen documentos como el
plan de proyecto, plan de comunicacion, descripcién del proyecto, etc... que aportan informacion
concerniente al proyecto, otros documentos contienen conocimientos sobre el sistema en si, como son
los requerimientos, la configuracion del sistema, los reportes de verificacion, etc. Finalmente hay
productos como la solicitud de cambios y las lecciones aprendidas que contienen informacién que ayuda
a controlar el proceso de desarrollo o a las organizaciones y equipos involucrados.

En particular en los sistemas WEB los propios requerimientos cambian mucho conforme los
clientes aprenden sobre la WEB y organizan la informacion para el sistema y los desarrolladores
conocen y entienden la actividad de los clientes. Por eso las primeras fases del desarrollo pueden
enfocarse en el levantamiento de los requerimientos y en la elaboracién de prototipos descartables para
acelerar dicho aprendizaje y desencadenar los cambios en etapas mas tempranas.

El desarrollo de un sistema WEB incluye informacién que solo los clientes pueden determinar y
generar. Por lo tanto los clientes deben trabajar para el desarrollo del sistema independientemente de
cuantos desarrolladores se involucren. El trabajo de los clientes es indispensable e insustituible y
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ademas es adicional a las actividades que ya desempefian. Esto suele causar retrasos y dificultades a
los desarrolladores. Una forma sencilla de disminuir estos problemas es documentar claramente todo lo
gue se requiere del cliente y establecer claramente las formas de comunicacién y en particular de
solicitar y aprobar cambios.

A continuacion se presenta una lista de actividades basadas en los procesos de Administracion
de Proyectos Especificos y Desarrollo y Mantenimiento de Software de MoProSoft. Hay que recordar que
el orden sefiala una secuencia deseable de para el inicio de las actividades pero como se explicd
anteriormente se debe trabajar simultaneamente en diversas areas o productos a lo largo del proyecto.
Cada tarea debe tener un responsable cuyo rol se especifica junto a ésta. A las tareas sugeridas para
web se le numero con el prefijo W y en las tareas en que asi aplica se puede leer entre paréntesis el
namero correspondiente a la tarea en MoProSoft. Adicionalmente en cada tarea se subrayaron los
productos que se generan o maodifican y se destacaron con negritas aquellos que se deben consultar
para poder realizarla. Asi mismo toda la informacién presentada en otra seccion de la guia tiene un
referente al elemento al que se refiere, por ejemplo P1 Descripcién del Proyecto es un producto que s
puede encontrar en el apartado P1 de la seccion de productos y D3 Dificultades de comunicacién. Una
dificultad que esta en el apartado D3 de la seccién de dificultades.

6.2 Actividades del Proceso de Administracion de Proyectos Especificos

Rol Descripcion Observaciones
Al. Aprobacion
Cp W1l.1 (Al.1) Generar con el Cliente Los proyectos WEB se caracterizan por sus D2
CAE Patrocinador y el Cliente Administrador Requisitos altamente cambiantes definir
RAPE Encargado la P1 Descripcion del claramente todos los elementos de la descripcidn
Proyecto. del proyecto: Descripcién del Producto, Obijetivos,
e Generar P2 Bocetos, listas de sitios de Eptregablesl Y Alctange.l Ayudab_a d:(;mnl{w el
similares y prototipos. ndmero y el impacto de los cambios. Ademas es
) indispensable para poder negociar clara y
* Generar P3 Glosario. abiertamente cuando estos ocurran.
e Analizar, discutir y establecer el
alcance y la magnitud del proyecto Hacer P2 Bocetos, listas de sitios de similares y
e Generar P1 Descripcion del Proyecto. prototipos disminuye las D3 Dificultades de
comunicacion. El P3 Glosario ayuda al mismo fin y
se debe iniciar en este momento.
RAPE w12 A partir de la P1 Descripcién del Los sistemas Web tienen C9 Mudltiples
(otros)* Proyecto identificar a todos involucrados, involucrados  con mdltiples  aéreas de
sus  expectativas, influencia, 'y especializacion que tienen diversos grados de
responsabilidades generando el P4 Mapa interés e influencia sobre el sistema. Identificar y
de Involucrados. considerar estas personas y factores durante la
«  Generar el P23 Directorio. elaboracpn_ de los diversos plangs d|sm|nyye los
— D2 Requisitos altamente cambiantes asi como
* El CAE y/o el RDM pueden ayudar a elaborar diversos riesgos
un primer listado, que debe ser '
complementado con entrevistas con todos
involucrados con quienes esto sea factible.
Cp W1.3 Revisar y ajustar la P1 Descripcion del Es comun que entre los involucrados con mucha
CAE Proyecto considerando lo plasmado en el influencia existan discrepancias entre sus
RAPE P4 Mapa de Involucrados. expectativas sobre el sistema. Es necesario tratar
estos temas con el CAE y/o el CP para apoyarse
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Rol

Descripcion

Observaciones

en su influencia y autoridad para modificar la P1
Descripcion del Proyecto y/o las expectativas e
influencia de algunos involucrados.

RAPE
CAE

W1l.4 (Al.3) Definir conjuntamente con el

Cliente el P5 Protocolo de Entrega de
cada uno de los entregables
especificados en la P1 Descripcion del
Proyecto.

CAE
RAPE
RDM

W1.5 (Al.11) Generar el P6 Plan de Manejo de

Riesgos.

Identificar, describir y evaluar los
riesgos que pueden afectar el
proyecto, contemplar riesgos

relacionados con:
0 Los involucrados
o La tecnologia y metodologia
o La organizacién del proyecto
o Agentes externos al proyecto.

 Identificar la probabilidad e impacto de
cada riesgo estimando sus
implicaciones en los objetivos del
proyecto (analisis cuantitativo).

* Priorizar los efectos de los riesgos
sobre los objetivos del proyecto
(analisis cualitativo).

» Desarrollar procedimientos para
reducir la posibilidad de ocurrencia de
los riesgos.

o Desarrollar procedimientos
reducir el impacto de los riesgos.

para

Los riesgos pueden afectar notoriamente el
tiempo y costo de un desarrollo WEB. El control y
manejo de riesgo es una disciplina muy amplia y
compleja. La tabla planteada como P6 Plan de
Manejo de Riesgos es muy sencilla pero suficiente
y adecuada para la mayoria de los proyectos.

RAPE

W1.6 Elaborar P7 Plan de Comunicacién para

el proyecto a partir de los habitos
efectivos de comunicacion del equipo de
trabajo, la P1 Descripcién del Proyecto,
el P4 Mapa de Involucrados y el P6 Plan
de Manejo de Riesgos. Durante el
proyecto analizar la efectividad del plan y
ajustarlo en caso necesario.

Debido a las caracteristicas de los desarrollos
Web como el C6 Cambio continuo, los C9
Multiples involucrados con mdltiples aéreas de
especializacion y la C7 Tecnologia diversa es
necesario elaborar un P7 Plan de Comunicacion
particular para el proyecto. Un plan de
comunicacion adecuado considera no solo los
canales de comunicacién sino ademas las
diversas aéreas de especializacion, necesidades y
antecedentes de los involucrados. El seguimiento
y ajuste del plan disminuye drasticamente las D3
Dificultades de comunicacion.
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Rol Descripcion Observaciones

RAPE | \y1.7 (A1.10) Generar la P8 Cotizacién a partir Una de las primeras necesidades del cliente es
RDM de la P1 Descripcion del Proyecto, el P6 conocer el tiempo de desarrollo y el precio. La
ET*

Plan de Manejo de Riesgos y P5
Protocolo de Entrega.

* Revisar la P22 Base de Conocimientos

« Establecer supuestos para las
variables desconocidas.

e Establecer los plazos de entrega
condicionados a las fechas de inicio,
pagos y entregas de informacién.

« Estimar el costo para generar cada
entregable.

«  Definir plazos de entregas
e Estimar el costo de los riegos.
e Estimar la ganancia esperada.

« Establecer el precio sumando los
costos de los entregables, costos de
riegos y la ganancia.

* En este momento aun no se ha
formalmente establecido el equipo de
trabajo pero es conveniente evaluar costos
y tiempos con quienes se prevé que lo
formaran o al menos con personas que
tengan habilidades similares.

aprobacioén del proyecto depende en gran medida
de estos factores.

Para cotizar con precisibn requieren mayor
conocimiento sobre el proyecto del que se puede
tener en una etapa tan temprana del proyecto. La
solucién es cotizar haciendo supuestos sobre
todas las variables desconocidas por ejemplo
namero y complejidad de pantallas, robustez,
grado de optimizacion de descarga, requisitos del
servidor, colaboracion de los CElI y otros
involucrados, etc. Dichas suposiciones deben ser
comunicadas y especificadas como
condicionantes de la cotizacion presentada.

Una buena opcion es generar dos o tres
cotizaciones con diversos supuestos y alcances.
Es muy importante definir claramente las
dimensiones de cada propuesta (aunque sea solo
una) y no dejar puntos ambiguos.

Esto cubre la exigencia de una cotizacién y hace
al cliente consciente de los muchos factores que
influyen en los costos. Asi se facilita lograr
acuerdos ante los cambios en los requerimientos.

Para negociar los cambios se debe considerar la
relacion precio, alcance, tiempo. Los cambios en
uno afectan los otros. Si alguno es invariable
como el precio las alteraciones en los plazos
afectaran el alcance. Si se desea aumentar el
alcance deben variar el precio y/o el tiempo y si
alguno de estos es invariable el cambio en el otro
€s mayor.

Hay muchas técnicas para la estimacion de costos
pero para equipos y proyectos pequefios la
mayoria resulta mas compleja y costosa que el
proyecto en si. La técnica mas viable y recurrida
es el juicio de expertos, generalmente los propios
desarrolladores. Esta técnica puede ser muy
imprecisa, pero se puede mejorar utilizando datos
histéricos (de la P22 Base de Conocimientos), el
andlisis de riesgos y contabilizando claramente las
pantallas con que contaria cada propuesta.
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Rol Descripcion Observaciones

CAE W1.8 Comunicar, negociar, aclarar y ajustar la | Aclarar oralmente lo escrito en la cotizaciéon y el

RAPE P8 Cotizacion apoyandose en la P1 | contratoy en su defecto corregirlos.

Descripcion del Proyecto los P2 Bocetos y

listas de sitios de similares y el P3 ] o

Glosario, hasta conseguir la aprobacién del | ES muy importante aclarar todos los términos

proyecto. apoyandose en el P3 Glosario y los P2 Bocetos,
Listas de Sitios de Similares y prototipos pues
ayudan a disminuir la dificultad para describir las
funciones y caracteristicas de los sistemas WEB y
la ambigliedad de conceptos y términos.
La forma de aprobacién varia segun el medio y la
relacién entre clientes y desarrolladores como por
ejemplo contrato convenio VoBo, pero es
imprescindible que quede registrada y sea clara
para el RAPE, el CAE y el CP.

CAE W1.9 Dar inicio formal al proyecto. El P9 Repositorio del Proyecto es crucial para que

RAPE ) . : .

ET e (A1.8) Conformar el Equipo de e: equ;i tr_abgjel orgamaadgmznte.ﬁreqr ¥ usarl
Trabajo, asignando roles y Z Irep03| Ol‘tIO e Iproyep o des de el inicio forma
responsabilidades basandose en la € Pro{]e“? y € t—ijqu_q ayuda a su maximo
Descripcion del Proyecto. aprovechamiento y adopcion.

¢ Notificar a clientes 'y otros
involucrados.

« Iniciar el P9 Repositorio del Proyecto e
incluir los productos generados.

RAPE

W1.10 (Al.4) Identificar el nGmero de ciclos y

las actividades especificas que deben
llevarse a cabo
entregables y sus componentes.

para producir los

Revisar los entregables documentados
en la P1 Descripcién del Proyecto.

Establecer el P10 Proceso General de
Desarrollo.

Generar una primera versién general
del P11 WBS para cumplir con el P5
Protocolo de Entrega.

Formar el P14 Plan de Proyecto,
integrando el resultado como Ciclos y
Actividades con el P6 Plan de Manejo
de Riesgos, el P5 Protocolo de
Entrega, el Costo Estimado obtenido al
hacer la P8 Cotizacion y el Equipo de
trabajo.

Es importe recordar que este es una primera
version del P11 WBS y los Ciclos y Actividades
del P14 Plan de Proyecto. El objetivo es tener un
panorama general de las diversas fases vy
actividades mas generales necesarias para
desarrollar el sistema. No es viable ni util tratar de
establecer a detalle un plan con todas las tareas
del proyecto. EI P11 WBS y el P14 Plan de
Proyecto son productos que evolucionan a lo largo
de todo proyecto.

Los primeros ciclos pueden dedicarse elaborar
prototipos como los sugeridos en las técnicas T2
Prototipos Grises y T3 Prototipos Operativos.

Al. Realizacion de la fase de Inicio de

Desarrollo y

Mantenimiento de

Software.

(Ver seccibn 6.3)
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Rol Descripcion Observaciones

RAPE w111 (A1.5) A partir del P11 WBS identificar Esta actividad resaltara la dependencia del

RDM y documentar la relaciéon y dependencia de proyecto de algunas actividades que deben
cada una de las actividades. realizar los clientes como entregas de informacién

o validaciones de la navegacion, disefio grafico o
funcionalidad.

RAPE w112 (A1.6) Establecer el Tiempo Estimado

RDM para desarrollar cada actividad.

RAPE w113 (AL.7) Establecer los P12 Existen una gran cantidad de elementos
Requerimientos de  Adquisiciones vy preprogramados que se pueden encontrar en
Capacitacion definiendo las caracteristicas Internet gratis o por unos pocos doélares ahorrando
y el calendario en cuanto a recursos muchas horas de trabajo. Estos modulos asi como
humanos, materiales, equipo y | la capacitacion y otras adquisiciones se deben
herramientas, incluyendo la capacitacion registrar en el P12 Requerimientos de
requerida para que el equipo de trabajo | Adquisiciones y Capacitacion.
pueda desempenfiar el proyecto.

RAPE  |\w1.14 (A1.9) Asignar fechas de inicio y fin a
cada una de las actividades para generar
el P13 Calendario de trabajo tomando en
cuenta los recursos asignados, la
secuencia 'y dependencia de las
actividades.

RAPE |W1.15 (Al1.12) Actualizar el P14 Plan de
Proyecto antes de iniciar un nuevo ciclo.

RAPE |[W1.16 Establecer el P15 Protocolo de El P15 Protocolo de Cambio debe planearse con

CAE Cambio. el cliente. Sin embargo es importante que

posteriormente el RAPE establezca que haran los
miembros del equipo de trabajo cuando los
clientes generen solicitudes de cambio que no
sigan el protocolo pactado.

RAPE |W1.17 Capacitar al equipo respecto al P15
Protocolo de Cambio y su reaccién para
canalizar a otros involucrados cuando no lo
sigan.

RAPE w118 (A1.18) Dar inicio formal a un nuevo

RDM ciclo.

ET

A2. Realizacion

Inicio de ciclo

Los primeros ciclos deben utilizarse para afinar
aun mas el mutuo entendimiento de las
necesidades y posibilidades del proyecto por parte
de clientes y desarrolladores. Los T2 Prototipos
Grises y/o los T3 Prototipos Operativos deben
desarrollarse durante estos primeros ciclos de
forma que se avance en el desarrollo del proyecto
y a su vez se perfeccione la definicibn de
requerimientos.
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Rol Descripcion Observaciones
RAPE | \2.1 (A2.1) Acordar con el Responsable de
RDM Desarrollo y Mantenimiento del proyecto la
asignacion de tareas al Equipo de Trabajo.
RAPE w22 (A2.2) Acordar la distribucion de la
RDM

informacion necesaria al equipo de trabajo
con base en el P7 Plan de Comunicacion.

A2. Realizacion de la fase de
Requerimientos de  Desarrollo vy
Mantenimiento de Software.

(Ver seccion 6.3)

A3. Realizacién de la fase de Analisis y
Disefio de Desarrollo y Mantenimiento
de Software.

(Ver seccion 6.3)

A4. Realizacion de la fase de Construccion
de Desarrollo y Mantenimiento de
Software.

(Ver seccion 6.3)

A3. Evaluacién y Control

RAPE |W3.1 (A3.1) Evaluar el cumplimiento del P14
RDM Plan del Proyecto, con respecto al alcance,
costo, calendario, equipo de trabajo,
proceso Yy actualizarlo incluyendo Acciones
Correctivas.
RAPE | \y3.2 (A3.2) Dar seguimiento y controlar el P6
Plan de Manejo de Riesgos. Identificar
nuevos riesgos y actualizar el plan.
A4. Cierre Fin de ciclo
A5. Realizacion de la fase de Integracion y (Ver seccion 6.3)
Pruebas
AB. Realizacién de la fase de Cierre (Ver seccion 6.3)
RAPE w41 (A4.1) Formalizar la terminacién del ciclo
CAE o del proyecto de acuerdo a la P5
Descripcion del Producto y Entregables y
Protocolo de Entrega establecido en el P1
Plan del Proyecto.
RAPE

W4.2 (A4.4) Integrar productos del proyecto a
la P22 Base de Conocimientos.

Al terminar el proyecto ademas de la entrega y el
comunicado  apropiado para  todos los
involucrados. Es importante agregar los diversos
productos del proyecto a la P22 Base de
Conocimientos del equipo de trabajo o la
organizacion de la que forma parte.
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6.3 Actividades del Proceso de Desarrollo y Mantenimiento de software

Rol

Descripcion

Observaciones

Al. Realizacién de la fase de Inicio

ET

W1.1 (Al1.1) Revisar con los miembros del

Equipo de Trabajo el P14 Plan de
Proyecto actual para lograr un
entendimiento comun y obtener su

compromiso con el proyecto.

A2. Realizacién de la fase de Requerimientos

RAPE

W2.1 (A2.1) Distribuir tareas a los miembros Es importante destacar las actividades que
RDM del equipo de trabajo segin su rol, de | dependen de los CEl y/o de miembros de
ET acuerdo al P14 Plan de Proyecto actual. diferentes especialidades dentro del Equipo de
. Entregar un P23 Directorio adecuado a Trabajo pues muy factible que estas actividades
sus tareas y lo especificado en el P7 | S€ retrasen si no se monitorean correctamente.
Plan de Comunicacién a los miembros Los CEls generalmente tienen otras ocupaciones
del ET. y suelen retrasar las entregas. Se debe dar a los
miembros del Equipo de Trabajo responsables de
estas tareas un P23 Directorio adecuado; pues
deben estar en contacto constante con los CEls
para ayudarlos y motivarlos a hacer sus entregas
a tiempo.
AN W2.2 (A2.2) Documentar o modificar la P16 | Debido a que en los sistemas web hay D2
CAE Especificacion de Requerimientos. Requisitos altamente cambiantes es necesario
CEl . Identificar y consultar fuentes de revisar los requerimientos en cada ciclo.
us informacion (clientes, usuarios,
DU sistemas previos, documentos, efc.) | En |a mayoria de los proyectos es mas
DN para obtener nuevos requerimientos. conveniente usar la técnica T1 Andlisis de
e Analizar los requerimientos | requerimientos enfocado a metas que otros
identificados para delimitar el alcance y | métodos de levantamiento de requerimientos. Este
su factibilidad, considerando las | método es mas eficiente cuando existen muchos
restricciones del ambiente del negocio | involucrados y objetivos muy difusos o generales
del cliente o del proyecto. que son muy frecuentes en los desarrollos WEB.
. Elaborar o modificar el prototipo de la
interfaz con el usuario.
Generar o actualizar la Especificacion
de Requerimientos.
CAE W2.3 (A2.5) Validar la P16 Especificacion de Debido a la gran cantidad de cambios es
CEl Requerimientos. Utilizar P2 Bocetos, listas importante validar siempre con el cliente. Esto
us de sitios de similares y prototipo para | ayuda a detectar los malentendidos a tiempo,

mejorar el proceso de comunicacion.

disminuyendo los cambios por este concepto y
ayuda a renegociar los plazos, el precio y el
alcance, pues el cliente es méas consciente de los
cambios y sus implicaciones. Utilizar P2 Bocetos,
listas de sitios de similares y prototipos es
indispensable para disminuir las D3 Dificultades
de comunicacion.
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Rol Descripcion Observaciones
AN W2.4 (A2.6) Corregir los defectos encontrados
DU en la P16  Especificacion  de
DN Requerimientos con base en el Reporte de
Validacién y obtener la aprobacién de las
correcciones.
RPU W2.5 (A2.7) Elaborar o modificar P17 Plan de Por la caracteristica C7 Tecnologia diversa al
AN Pruebas.

generar el P17 Plan de Pruebas se debe poner
especial atencion en probar el sistema en
navegadores que se espera que tendran los
usuarios objetivo. Generalmente es recomendable
probar la funcionalidad en al menos los dos
navegadores mas populares. Pero esto puede
variar segun el grupo de usuarios objetivo.

A3. Realizacién de la fase de Andlisis y Disefio

RAPE w31 (A3.1) Distribuir tareas a los miembros
RDM del equipo de trabajo segun su rol, de
acuerdo al P14 Plan de Proyecto actual.

ET W3.2 Probar y elegir las tecnologias a utilizar. Es necesario probar que la combinacién de
lenguajes a utilizar funciona bien en conjunto.
Probar especialmente los lenguajes y técnicas a
utilizar en al menos los dos navegadores mas
populares (y/o aquellos que el proyecto requiera)
pues es muy comdn que estos tengan
comportamientos diferentes ante un mismo
cédigo.

AN W3.3 (A3.2) Documentar o modificar el P18 | Un sistema WEB se debe diseflar en tres

DI Analisis y Disefio: aspectos la funcionalidad del software, que es

DU . Analizar la P16 Especificacion de practicamente idéntico a los sistema tradicionales,

DN Requerimientos para generar la descripcion la navegacion que es propia de los sistemas WEB

de la estructura interna del sistema vy su
descomposicién en subsistemas, y éstos a
su vez en componentes, definiendo las
interfaces entre ellos.

» Describir el detalle de la apariencia y el
comportamiento de la interfaz con base en
la P16 Especificacion de Requerimientos
de forma que se puedan prever los
recursos para su implementacion

e Observar los requisitos de informacion del
sistema de forma que se pueda disefiar una
estructura de navegacion simple y efectiva
y planear la generacion y manutencion de
la informacion del sistema

» Describir el detalle de los componentes que

permita su construccion de manera
evidente.
e Generar o0 actualizar el P18 Analisis y

Disefio .

y la interfaz que aunque existe en los sistemas
tradicionales en los sistemas WEB resulta mas
compleja e importante como se explica en la
caracteristica C3 Estética y disefio grafico
preponderantes.

En estos tres aspectos es indispensable aplicar la
técnica T5 Uso de patrones. A partir de lo
observado al generar P2 Bocetos, Listas de Sitios
Similares y Prototipos y la propia P16
Especificacibon de Requerimientos se deben
seleccionar, mejorar e integrar los patrones para
el sistema guiandose en los objetivos del sistema
y lo sefialado en las T6 Técnicas para el disefio de
arquitecturas, las T7 Técnicas de Disefio grafico,
las T8 Técnicas para el disefio de navegacion y
las T9 Técnicas para presentar la informacion.
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Rol

Descripcion

Observaciones

A4. Realizacién de la fase de Construcciéon

RDM  fwa.1 (A4.1) Distribuir tareas a los miembros
del equipo de trabajo seglin su rol, de
acuerdo al P14 Plan de Proyecto actual.

PR

W4.2 (A4.2) Construir o modificar
Componente(s) de P19 Software:

e Implementar o modificar Componente(s)
con base a la parte detallada del P18
Andlisis y Disefio.

« Definir y aplicar pruebas unitarias para
verificar que el funcionamiento de cada
componente esté acorde con la parte
detallada del Andlisis y Disefio.

el(los)

La actividad de programacion en si de los
sistemas Web no varia respecto a los sistemas
tradicionales.

Ab5. Realizacién de la fase de Integracion y Pruebas

RDM |W5.1 (A5.1) Distribuir tareas a los miembros
del equipo de trabajo seglin su rol, de
acuerdo al P14 Plan de Proyecto actual.
PR WS5.2 (A5.2) Realizar integracion y pruebas. Por la salvedad de que es recomendable probar
RPU i .
» Integrar los componentes en subsistemas con mas_de un nf'slvggador. Estas pruebas se
RE pueden ejecutar practicamente igual que en una

o en el sistema de P19 Software y aplicar
las pruebas siguiendo el P17 Plan de
Pruebas

e Corregir los defectos encontrados o
programarlas para el siguiente ciclo.

« Generar el P20 Registro de errores

aplicacién tradicional. Es necesario utilizar el P20
Registro de Errores y Cambios y se recomienda
usar herramientas especificas para este fin.

Como se indica en T10 Técnicas para probar las
aplicaciones WEB es valido apoyarse en los
propios clientes y usuarios para lograr una mayor
deteccién de fallos. Si el proyecto lo permite es
aconsejable pactar un periodo de pruebas en el
gue el equipo de desarrollo corrija los errores que
encuentren los propios usuarios.

A6. Realizacién de la fase de Cierre

RM

W6.1 (A6.1) Documentar el P21 Manual de
Mantenimiento.
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7.- Técnicas para desarrollo WEB

Si bien el proceso general permanece practicamente inalterado en cuanto a sus fases requerimientos,
disefio, construccién y pruebas. En el area de técnicas y/o metodologias especificas para alguna de las
etapas encontramos varias propuestas.

T1 Analisis de requerimientos enfocado a objetivos

El desarrollo WEB involucra informacion, navegabilidad, estética y personas de diversas
disciplinas ademas de la funcionalidad fundamental en todo sistema de software. En [7] se propone el
levantamiento de requerimientos enfocado a objetivos. Consiste en términos generales en listar a los
diversos involucrados y sus objetivos. Posteriormente descomponer dichos objetivos en sub-objetivos
gue si son complementarios se marcan con —y- (AND) y si son alternativos se marcan con — 6 - (OR).
Después se marcan las relaciones entre los diversos arboles y/o ramas con lineas punteadas. Los
objetivos contradictorios se marcan con una linea cruzada con una X. “Las raices de los arboles son los
objetivos mientras que las hojas son los requerimientos” [7, pag:6]. Las hojas o requerimientos se
pueden catalogar después como:

Content (labeled with C); -Contenido-

Structure of Content (SC); -Estructura del contenido-
Access Paths to Content (A); -Ruta a contenido-
Navigation (N); -Navegacion-

Presentation (P); -Presentacién-

User Operation (U); -Operacion del usuario-

System Operation (O); -Operacién del sistema-
Interaction (1). -Interaccién-

El arbol resultante del ejemplo utilizado en [7] se muestra en la figura 2-4.
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Turista Patrocinador
Museo

Ver si el museo
ofrece algo interesante

Aumentar interes en
colecciones desconocidas del
museo

Atraer publico a los
eventos que patrocina

E

Destacar eventos

---------------- patrocinados
Tener nocion de \ ...
los eventos

[sc]

Destacar el trabajo
Tener nocion de la
coleccion

desconocido de
MUNCH
Buscar obras de
artistas famosos

Entender que hay
para visitar

Ver que cuadros
sC hay por sala
. c
Destacar el trabajo
famoso de MUNCH Ver un sinopsis de Revision general de
cada obra la coleccion
Dimension del
disefio
e
Refinamiento de O Influencia Conflicto
metas Meta Requerimiento
Involucrado

Figura 2-4: Ejemplo de arbol de requerimientos por objetivos, traduccion de arbol en [7].

En este ejemplo se muestra que entre otros objetivos el museo desea aumentar el interés en colecciones
poco conocidas de su acerbo. El turista desea ver que hay para ver de su interés en el museo y los
patrocinadores desean atraer publico a los eventos que patrocinan. Después e muestra la
descomposicion de estos objetivos hasta llegar a los requerimientos puntuales como Ver que cuadros
hay por sala, hacer una revision general de la coleccion, destacar el trabajo de E. Munch.

Los requerimientos resultantes se pueden listar y priorizar para resolver los que sean posible de acuerdo

al alcance del proyecto. Los conflictos se resuelven haciendo propuestas y discutiendo con los
involucrados.

Este procedimiento es inicialmente poco especifico. Esto es una ventaja, en los desarrollos WEB, pues
no obliga a hacer decisiones de disefio cuando aun no se tienen todos los elementos necesarios. Por su
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propia definicién y proceso, el levantamiento de requerimientos enfocado a objetivos también obliga a
considerar a todos los involucrados en el sistema, por ejemplo: El que encarga el sistema, quienes lo
usaran tanto del grupo (u organizacién) de clientes como fuera de este, quienes lo administraran,
quienes generar la informacion inicial y quienes al actualizaran. Adicionalmente una vez terminado este
tipo de andlisis proporciona datos tanto de los requerimientos funcionales como de la informacion e
inclusive varios requerimientos no funcionales. Es importante tener en cuenta que esta técnica permite
resolver de mejor manera las dificultades que causan usuarios con objetivos difusos o0 muy generales.
Millones de cibernautas acceden a sitios sin mas objetivo que ver que encuentran. En los sistemas
tradicionales este tipo de usuario es muy improbable pero en los sistemas WEB es mas bien la norma.

T2 Prototipos Grises

La comunicaciéon no es solo una de las principales funciones de un sistema WEB, es también uno
de los principales problemas durante el su desarrollo. En [6] Eric Holter describe la metodologia de
trabajo usada en su empresa Newfangled WEB Factory. Bajo la premisa de evitar la ilusion de
comunicacion se plantea un esquema de trabajo cuyo eje conductor es la elaboraciéon de prototipos
denominados grises.

Los prototipos grises son paginas con ligas funcionales y contenidos pero que se enfocan Unicamente en
la informacién que cada pagina o seccién debe contener. El calificativo gris, color que la mayoria de las
personas no encuentra atractivo, es intencional y se da por la ausencia de todo disefio grafico. Estos
prototipos permiten que clientes y desarrolladores se enfoquen en los contenidos sin distractores. El
trabajo y los avances se hacen tangibles y evaluables inmediatamente en los prototipos y evitan
ambigiiedad y la ilusiébn de comunicacién que pueden dar los términos y descripciones abstractas
utilizados cuando no se hacen prototipos. Son también instrumentos faciles de hacer y que sirven de
base para el producto final.

T3 Prototipos operativos

Los e-prototipos o prototipos operativos son un nuevo paradigma que aborda dos de los
principales problemas de los desarrollos WEB, el contacto con el cliente y el cambio constante. Son
descritos en [5] y basicamente consisten en elaborar prototipos funcionales que se pongan en operacién
para que los usuarios reales puedan probarlos y dar sus opiniones. En el software tradicional también se
llegan a usar algunas versiones beta que son distribuidas a usuarios selectos, con este fin. Pero la
naturaleza técnica de estos sistemas hace dificil la implementacion de este esquema como principal
estrategia de desarrollo. En la WEB por el contrario es facil y natural; se puede consultar desde la misma
aplicacién con los que seran los usuarios reales y los cambios se pueden implementar facil y
constantemente. La bidireccionalidad propia del medio también hace extremadamente sencilla la
retroalimentacion. Los prototipos generalmente pueden ser reaprovechados parcial o totalmente. Los
usuarios no sugieren o expresan necesidades supuestas sino reales, fruto de su propia experiencia con
el producto.

El desarrollo por e-prototipos se basa en un paradigma de evoluciéon constante del software en ciclos
cortos. Esto se ajusta a las demandas del mercado WEB de cambio constante. Ademas establece
comunicacion directa con los usuarios, que generalmente no se pueden consultar en otros modelos de
desarrollo WEB. Los prototipos operativos son ya ampliamente utilizados por diversas compafiias de
gran éxito en Internet. Los que podemos identificar son aquellos sistemas con la leyenda BETA como en
su momento fueron por ejemplo G-Mail o Yahoo-Groups. Pero puede haber muchos otros sistemas que
omitan este calificativo y sin embargo operen bajo el esquema de recopilacién de requerimientos directos
de los usuarios finales por medio de correos, foros, etc.
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T4 Técnicas para modelacion

Aun no existe un estandar para modelar los sistemas WEB. Existen muchas propuestas como son
O0OWS[2], WebML, UWE, entre otros. Estos lenguajes no son idénticos pero en general todos siguen la
misma estrategia y paradigmas. Toman como base UML y lo extienden para poder modelar también los
contenidos y la navegacion.

El uso de diagramas se ha vuelto indispensable al documentar los sistemas. La versatilidad,
expresividad y simplicificacion que implican, ha llevado incluso al planteamiento de una nueva forma de
desarrollo de sistemas conocida como MDA o Model Driven Arquitecture por sus siglas en ingles. En el
CDROM anexo que contiene una version de la guia en HTML se pueden encontrar un sitio modelado en
OOWS como un ejemplo anexo al producto P2 Bocetos, Listas de Sitios Similares y Prototipos puedes
encontrar diagramas OOWS una herramienta de MDA con la que se modelo casi en su totalidad
(excluyendo parte del el disefio grafico que se especifica en CSS) el sitio: http://argsostenible.upv.es/.
OOWS es uno de los nuevos metalenguajes de desarrollo basado en modelos aunque aun es muy
limitado y esta en etapa experimental pero que ya permite la generacion de sitios a partir inicamente de
modelos como se muestra en [2]. El desarrollo WEB 100% basado en modelos es aln muy limitado y
carece de herramientas profesionales y estables. Sin embargo es un area con mucho potencial y es
conveniente mantenerse atento a los desarrollos de la misma.

T5 Uso de patrones

En la seccion de arquitecturas de [1] se puede ver que en los sistemas WEB se pueden usar la
mayoria de los patrones del disefio de software tradicionales. Sin embargo si se pone atencién a la
bdsqueda de patrones al navegar la propia Internet y se consultan sitios dedicados al tema como [19] y
[20] veremos que el uso de patrones no se limita a éstos. Los usuarios de sistemas WEB estan poco
dispuestos a leer indicaciones y manuales. Por esto los sitios deben ser intuitivos y faciles de usar para
sus usuarios objetivo. Los patrones para sitios WEB (son diferentes de los disefio) son una gran
herramienta para lograr la simplicidad y familiaridad de los usuarios con el sistema. El uso de elementos
comunes en muchos sitios facilita a los usuarios el uso de los mismos. Asi podemos encontrar patrones
casi universales en los sitios WEB como son la barra de navegacién, las tablas o los contenidos
indexados. Hay también patrones para sistemas o componentes con funciones especificas, por ejemplo
los buscadores basicamente constan de un campo de texto y un boton para iniciar la blsqueda; en el
caso de los sistemas que venden productos utilizan alguna variante de los “carritos de compras”. Otro
caso son patrones para mostrar cierto tipo de informaciéon como las ligas o secciones tituladas “Inicio”,
“Acerca de” o “Contacto”. Otros patrones se encargan de la presentacién de la informacién asi podemos
encontrar contenidos indexados, tablas, pestafias, paginacién, mosaicos de imagenes, etc. La taxonomia
y clasificacion de los diversos patrones WEB aun no estéa unificada sin embargo esto no impide su uso.
La observacion de los sitios WEB similares resulta critica en este sentido.

T6 Técnicas para el disefio de arquitecturas

En diversas aéreas como el disefio grafico y funcional las variaciones entre los patrones utilizados
en los sistemas WEB vy los tradicionales son notorias. Sin embargo en el area correspondiente a la
arquitectura y la programacion en si, estas diferencias son mas sutiles y en general en los sistemas WEB
se utiliza un subconjunto de los muchos patrones de arquitectura que se pueden utilizar en los sistemas
tradicionales. Esto se debe a que las arquitecturas WEB deben poder funcionar en el esquema
cliente/servidor y es muy deseable que permitan separar las funciones de la informacién.

En la seccién de arquitecturas de [3] se describen muchas posibles arquitecturas de los sistemas
WEB como modelo de N capas, JSP Modelo-2, Struts o OOHDM-Java2 en su mayoria son adaptaciones
de la arquitectura de los sistemas de software tradicional. Las bases de la mayoria son la arquitectura

25



por capas y la de modelo, vista, controlador. La primera se plantea generalmente con una capa de
interfaz con la que interactda el usuario, una o varias capas de procesamiento de informacion una dltima
capa persistente donde se almacenan los datos. Los datos y comandos en este modelo son propagados
capa por capa y cada capa puede interactuar directamente sélo con las capas superior y/o inferior. La
segunda arquitectura presenta un modulo de vista, uno de procesamiento de datos o control y uno de
almacenamiento persistente. En este caso los tres médulos pueden interactuar indistintamente con los
otros dos. Estas arquitecturas se utilizan porque tienden a aislar y facilitar el manejo de la informacién
gue como se menciond en las caracteristicas C1 Comunicacién, C2 Interaccién son preponderantes en
los sistemas WEB.

Aun cuando los paradigmas y estructura basica de estas arquitecturas no varian es importante
tener en cuenta la influencia de la informacién en los sistemas WEB. Las arquitecturas de N capas y las
basadas en modelo-vista-controlador permiten un manejo separado de los datos y la informacién del
sistema y en este puto convergen también con las nuevas tecnologias de lenguajes de marcado como
XML, por esto son de las mas utilizadas en los sistemas WEB.

T7 Técnicas de Diseiio grafico

Como se explica en C3 Estética y disefio grafico preponderantes son muy importantes y tienen un
rol fundamental en retener a los navegantes en los primeros instantes en que visitan un sistema WEB.
Sin embargo, resultan inservibles si el sistema no resulta til al usuario. El disefio grafico debe entonces
procurar una presentacion clara de la informaciéon en forma estética. En sistemas WEB el mejor lenguaje
para manejar estos aspectos son las hojas de estilos CSS que, con un poco de practica, permiten el
manejo y manipulacién de los siguientes elementos mencionado en [18] y [3 cap:11]:

Tipografia (tipo, tamafio, color y decorado de las |  etras): En este caso se recomienda utilizar
tipografia mas grande y clara que en medios impresos, pues leer en la pantalla es incomodo. El
tamafio y la decoracion se deben utilizar para destacar la informacién mas importante.

Agrupacion : La informacién y elementos visuales deben agruparse para facilitar su entendimiento
al lector. Las categorias pueden ser por funcién, tipo de dato, formato de presentacion, etc. Los
diferentes grupos pueden hacerse evidentes por proximidad de sus elementos e incluso el uso
de elementos agrupadores como margenes, lineas, recuadros e imagenes. También se puede
usar el color o la tipografia.

Orden: El orden de lectura de arriba abajo y de izquierda a derecha o el que venga al caso seguln la
lengua de los usuarios objetivo. Debe considerarse al momento de ubicar los contenidos dentro
de la pantalla pues determina en buena medida en que zona de la misma pondra su atencién en
primera instancia el lector.

Imagen y color : El uso de colores e imagenes es una de las formas mas sencillas de hacer
visualmente atractivo un sistema WEB. El poder de estas herramientas es tal que muchas veces
se cae en el abuso. El primer punto es evitar que la combinacién de colores dificulte la lectura el
color de las letras debe tener un alto contraste con el color que se use de fondo. Si se usan
imagenes como fondo es muy recomendable utilizarlas como sello de agua con los colores muy
atenuados. Las imagenes deben usarse como elementos que sean a la vez informativos y
decorativos. Iconos, delimitadores de conjuntos de elementos, botones, titulos o encabezados
son excelentes opciones para utilizar imagenes que aporten tanto al facil entendimiento del
sistema, como a la estética del mismo. La seleccién cuidadosa del color las combinaciones de
colores son un tema delicado no solo pueden hacer facil o dificil la lectura alteran drasticamente
la percepcién de los usuarios. Una de las mejores herramientas para hacer dicha seleccion es el
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circulo de color. El circulo de color es un acomodo de los colores en una circunferencia que
utilizando simples separaciones de diversos grados como 180 o 120 permite encontrar los
colores que combinan con aquel que seleccionamos. En la propia Internet se pueden encontrar
gran variedad de versiones de esta herramienta y lograr faciimente buenas combinaciones de
colores.

Es importante adem@s tener constancia y congruencia en todo el sistema. Mantener procesos,
criterios de clasificacion y formas de presentacion similares para el mismo tipo funciones, datos y/o
elementos a lo largo de todo el sistema para evitar que los usuarios deban aprender e interpretar en
cada pantalla.

T8 Técnicas para el disefio de navegacion

Un factor Unico de los sistemas WEB es la navegacion, la informacién y su presentacién no
pueden ser usados ni apreciados si no se encuentran. El acceso a la informacion debe también
disefiarse. En [2] y [3] se sefalan lineamientos generales que es recomendable seguir en la mayoria de
los sistemas WEB y estos son:

1. Siempre informar al usuario donde se encuentra : La versatilidad de ir de un sitio WEB a
otro y de una seccién a otra con un solo clic, puede causar rapidamente desorientacion en el
usuario. Ya sea por ligas poco claras o distracciones ajenas al sistema el usuario puede
perder nocion de lo que esta viendo. Por eso casi 100% de los sitios utiliza un encabezado
presente en todas sus pantallas que indica de que sitio se trata. Ademas es recomendable
indicar exactamente en qué pantalla del sistema esta el usuario mostrando un titulo en cada
una. En sistemas medianos y grandes también se debe poner la ruta o clasificacién de la
pantalla dentro del sistema.

2. Tres clics de distancia: Los contenidos deben ser accesibles. La regla de los tres clics
sugiere hacer una estructura del sitio muy horizontal en donde no se necesiten mas de tres
ligas o pasos para llegar a cualquier contenido. Si se deben dar mas pasos dificultan que se
encuentren los contenidos en primera instancia y que los usuarios logren recordar como
encontrarlos en visitas posteriores.

3. Ligas externos: Un sistema no esta aislado, se deben generar ligas desde y hacia otros sitios
relacionados. Esto facilitara que los usuarios encuentren la informacion y que se aprovechen
desentenderte de tareas e informacion util para los objetivos del sistema pero que estan méas
alld de su alcance. Al apoyarse en otros sistemas los contenidos y funciones pueden
mantenerse simples y actualizados facilitando entre otras cosas cumplir con la regla de los
tres clics.

T9 Técnicas para presentar la informacion

Como se constata en [21] la informacién en Internet puede ser video, imagen, audio o texto pero
en todos los casos estos elementos deben adaptarse al medio. La C7 Tecnologia diversa, los C8
Usuarios simultaneos y diversos y limitaciones como la velocidad de transmisién o el tamafo de las
pantallas, influyen sobre la efectividad de estas formas de comunicacion. En todos los casos se debe
buscar un equilibrio de dos factores contrapuestos al presentar informacion clara y completa pero a la
vez breve y concisa.

En el marco del C6 Cambio continuo que impone Internet la informacién es el aspecto que mas
cambia de todos. La generacion de informacién clara y completa pero a la vez breve y concisa es muy
costosa y tardada por lo tanto es muy importante distribuir esta tarea entre diversos miembros de la
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organizacion cliente e involucrar a los propios usuarios de sistema, lo mas posible, en las tareas de
generacion y actualizacion de la informacién.

En el caso de los textos deben ser breves, generalmente es recomendable elaborar resimenes de la
informacién que manejan diariamente los clientes o usuarios en otros medios. En los casos en que los
objetivos del sistema incluyan justamente el acceso a grandes volimenes de informacion lo mas
recomendable es presentarla en formatos descargables para su consulta fuera de linea y/o disefiados
para ser impresos. Los datos en texto ofrecen una gran variedad de patrones de presentacién como son
la tabulacién, el paginado, el indexado, el listado, etc.

En el caso de las imagenes se deben adaptar la resolucién y el formato para que se vean bien en
pantalla pero ocupen el menor espacio posible.

El audio y el video deben también codificarse en formatos de alta compresion y a baja resolucion para
gue puedan ser vistos y/o escuchados aun en enlaces que presenten baja velocidad. En el caso de video
es recomendable generar video donde el fondo cambie poco y/o cambie lentamente.

T10 Técnicas para probar las aplicaciones WEB

En la seccion de pruebas en [3] se puede apreciar que las pruebas de las aplicaciones WEB son
similares a las de aplicaciones tradicionales pero presentan dos diferencias fundamentales. Primero
debido a la C7 Tecnologia diversa son necesarias muchas pruebas para probar la misma funcionalidad
en diversas plataformas. Segundo, gracias a la facilidad con que se puede actualizar el sistema y a que
se cuenta con C8 Usuarios simultaneos y diversos estos se pueden involucrar mas facilmente en las
pruebas de la aplicacién, como se sugiere en [5]. Dentro del espectro de pruebas que puede desarrollar
un equipo pequefio se recomienda lo siguiente:

* Probar la combinacion de las tecnologias a utilizar en varios navegadores antes de incorporarlas
al desarrollo.

e Seguir un procedimiento de pruebas tradicional para probar la funcionalidad de la aplicacion.

« Ultilizar la retroalimentacion de clientes y usuarios para mejorar la deteccién de errores y reducir
costo y tiempo de las pruebas. Un extremo de este enfoque apoyandose en los propios usuarios
es la técnica de T3 Prototipos operativos.

8.- Productos

Es importante destacar que se habla de productos y no de documentos porque no se generan
forzosamente documentos de texto convencional. El tipo y profundidad de cada producto debe adaptarse
a cada equipo de trabajo y proyecto. Documentar y organizar es sin duda Util pero también costoso; no
tiene sentido realizar un proyecto donde la documentacién en si cueste mas que el valor que aportara el
proyecto. Normalmente entre méas involucrados, tiempo y esfuerzo requiera el proyecto mas formal debe
de ser la documentacién pero intervienen muchos otros factores.

En un trabajo muy sencillo, para un amigo cuya necesidad se conoce bien, puede ser suficiente
(pero poco recomendable) simplemente platicar y establecer oralmente qué se requiere, escribir un breve
listado, desarrollar el sistema y entregarlo. EI mismo trabajo para un desconocido probablemente
requiera no solo mas dialogo sino esquemas y una lista completa de las secciones y prestaciones del
sistema. Algo muy similar para una empresa requiere, ademas de las secciones y prestaciones del
sistema, especificar trafico esperado, tiempo de garantia, etc.

28



Lo mismo ocurre con otros productos si hay mas involucrados o el proyecto es mas complejo. Si
el equipo de trabajo prefiere XP (eXtreme Programming) o RUP (Rational Unified Process) el plan de
desarrollo y otros productos son, en su forma, muy diferentes pero en su fondo y objetivos similares.

Lo importante es tener en mente que los productos son Utiles, deben adaptarse segun las
circunstancias para optimizar el trabajo presente y futuro del equipo asi como la calidad del sistema. Los
productos son unidades de informacién que se deben generar y/o conseguir y organizar. Se pueden usar
diversos medios y técnicas, siempre que la informacion se pueda plasmar, consultar y comunicar cuando
sea necesario. Los productos tampoco implican que se requiere un documento o elemento por cada uno,
solo que es necesario tener esa informacion. En el propio MoProSoft se puede ver que hay productos
conformados por otros productos. Por ejemplo es posible que en un proyecto el contrato especifique los
entregables y las fechas de entrega mientras que en otro puede no haber un contrato formal y la
aceptacion y los entregables estén en documentos separados.

La principal funcion de los productos es registrar y comunicar. Los productos deben ayudar al
trabajo aportando claridad, testimonio y una referencia comun entre los diferentes involucrados y los
miembros del equipo de desarrollo. Hay que tener en cuenta que el alcance de los productos debe ir mas
all4 del proyecto en cuestion y servir como base para facilitar futuros proyectos. Es necesario encontrar
un punto medio, demasiada documentacion y detalle volvera su consulta mas compleja que el volver a
enfrentar los problemas en si. Por otra parte productos breves e incompletos generan problemas durante
el proyecto y resultaran inttiles en el futuro.

Los productos evolucionan con el proyecto, no hay que pretender hacer productos completos y
perfectos en cuanto son mencionados en las actividades. Hay ciclos de desarrollo y ademas se debe
trabajar simultanea y continuamente en diversos productos que dependen unos de otros. A continuacion
listamos los productos en el orden en que cronolégicamente se inician.

P1 Descripcion del Proyecto
Descripcion: Este documento explica qué se necesita, para qué se necesita y qué grado de
automatizacion, perfeccionamiento y calidad se requiere. Esta formado por las siguientes secciones:

» Descripcién del Producto, que explica en términos generales como sera el sistema.
» Objetivos, aclara la finalidad del sistema.

» Entregables, es el listado de todos los productos y subproductos del proyecto que seran
entregados al cliente.

» Alcance, especifica el nivel de detalle y funcionalidad de cada entregable y del sistema en su
conjunto.

Utilidad: Este producto es el eje conductor del proyecto; indica que se hara y para qué. Es indispensable
para cotizar, planear y disefiar correctamente; simplifica la comunicacion y ayuda a unir al equipo y todos
los involucrados.

Observaciones:

Los componentes de la Descripcion del Proyecto suelen estar dispersos en diversos documentos
y medios y por lo tanto es facil que la descripcion esté incompleta. Generalmente los clientes proveen
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uno o mas componentes al solicitar el proyecto pero no todos. Se debe cerciorar su recopilacion,
documentacion y validacién con los clientes y/o el responsable de gestion de proyectos. Todo el equipo
de trabajo debe conocer al detalle la Descripcion del Proyecto pues solo asi podran trabajar, evaluar y
decidir correctamente. En general en toda interaccion con cualquier involucrado es recomendable
recordar lo plasmado en el Descripcion del Proyecto, pues de lo contrario cada involucrado genera
expectativas propias sobre el sistema. Por ejemplo: Se esta desarrollando un sistema de administracion
para Empresaejemplo S.A.de C.V. donde los objetivos y el alcance no estan claramente especificados.
Es muy probable que los clientes del area de contabilidad pidan un sistema que reciba las facturas
escaneadas, las reconozca y las procese automaticamente, los del almacén pidan que el sistema haga
pedidos automaticamente a los proveedores, y los programadores deseen probar un complejo sistema
de encriptacion para evitar que se levanten pedidos o facturas falsos. En el mismo escenario, pero con el
objetivo especifico de mostrar al duefio en todo momento el estado de la empresa y definiendo que el
alcance de una primera etapa es Unicamente reportar el estado de la empresa sin intervenir directamente
en ninguna area, ninguno de los involucrados hubiese generado esas expectativas ni todas las horas
hombre de discusién, estimacion y validacion que implican.

En sistemas WEB es posible que incluso algunos componentes de la descripcion del proyecto
cambien, conforme clientes y desarrolladores conocen mas del proyecto. El impacto de dichos cambios
suele ser mas complejo y costoso de o que los clientes imaginan y si no se documentan y validan todos
estos es probable que los cambios no sean percibidos como tales y menos aun que los clientes
entiendan los retrasos y costos extra que ocasionan.

El primer punto para desarrollar la descripciéon del proyecto es revisar la informaciéon que se
tenga hasta el momento. Si existe un contrato es muy probable que este ya contenga todo o casi todos
los apartados. Si en su organizaciéon hay un responsable de gestion de proyectos éste deberia haber
generado una Descripcién del Proyecto adecuada. Los correos electrénicos y/o las conversaciones con
el cliente patrocinador (CP) y/o administrador encargado (CAE) pueden proveer toda la informacién
faltante. Una vez que se tenga toda la informacién es indispensable documentarla y sobre todo
corroborarla y comunicarla con el CAE aun cuando se haya basado en informaciéon que €l mismo haya
proporcionado. Suponer que todos ya conocen la Descripcion del Proyecto es uno de los errores mas
costoso y comunes. Es imprescindible que tanto el CAE como el responsable de la administracion de
proyecto especifico RAPE tengan constancia documental de todos los componentes de la descripcion del
proyecto. Es importante ademas verificar que cada componente se entiende y el CAE y el RAPE estéan
de acuerdo en su contenido independientemente de en qué documentos se encuentren. Asi mismo el
equipo de desarrollo y casi todos los otros involucrados deben ser informados de los objetivos y alcances
del sistema.

P2 Bocetos, Listas de Sitios Similares y Prototipos
Descripcién: Referencia a sitios similares o con caracteristicas similares a las deseadas en el sistema.
Dibujos sencillos que describen alguna idea o patrén y sistemas con funcionalidad parcial o enfocados
solo a algun aspecto del sistema.

Utilidad: Ayudan a expresar o describir conceptos, funciones y caracteristicas dificiles de describir con
palabras y/o diagramas UML. Aumenta notoriamente la efectividad de la comunicacion casi sin esfuerzo
adicional.

Observaciones:

Muchas de las solicitudes de cambios en los desarrollos WEB ocurren hasta que los clientes ven
el sistema o algin modulo operando. Los prototipos, modelos y ejemplos ayudan a prevenir este
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problema detectando los cambios necesarios en etapas mas tempranas. Pues permiten visualizar
diversos aspectos del sistema antes de construirlo completamente. Los prototipos y diagramas pueden
abarcar todos los aspectos del sistema pero son mucho mas efectivos al enfocarlos en solo uno de
estos, como la navegacion, la interfaz, el contenido, la funcionalidad, etc. Por ejemplo para determinar
qué pantallas habra y qué informacioén se presentar4 en cada una puede construirse un prototipo gris,
gue es un sitio sin ningun elemento de disefio grafico pero con la informacion que llevara cada pantalla.
Esto ayuda a que el cliente y los diversos evaluadores se enfoquen en los contenidos sin distraerse por
el disefio. De la misma forma se pueden desarrollar diversas alternativas graficas en programas de
creacién de imagenes para determinar el estilo visual del sitio sin que los contenidos especificos de una
pantalla o su funcionalidad afecten el juicio de los elementos estéticos. La navegacion es generalmente
méas féacil de entender modelandola con diagramas como los que para este proposito ofrecen
practicamente todos los métodos de modelado WEB como OOWS, WebML, WebRatio, OOHDM, etc.
Finalmente también es recomendable extender la lista de sitios similares o relacionados con referencias
mas explicitas de qué funcionalidades se desean emular y con qué cambios e incluso qué se desea
evitar. No solo no es necesario inventar el hilo negro tampoco es practico describirlo.

El trabajo con prototipos funcionales o versiones simples y reducidas del sistema puede resultar
atil también como parte del desarrollo en si. Esta aproximacion esta siendo ampliamente utilizada en
Internet, es por esto que a menudo nos encontraremos con servicios denominados BETA. Es
especialmente Gtil cuando se desea contemplar la opinién de los usuarios finales que en muchos casos
no se conocen ni se pueden contactar personalmente hasta que el sistema estd4 operando. En este
esgquema se ponen en operacién versiones incompletas del sistema pero con varias de sus
funcionalidades ya operativas y los propios usuarios aportan retroalimentacién tanto sobre los
requerimientos y caracteristicas del sistema como acerca de sus errores. Este mecanismo puede resultar
mucho mas efectivo rapido y econémico que las pruebas tradicionales en cierto tipo de sistemas.

P3 Glosario
Descripcion: Definicién en el contexto del proyecto de términos clave y que puedan resultar ambiguos,
desconocidos y/o tengan significados especificos dentro proyecto.

Utilidad: Evita la confusién, mejora y agiliza la comunicacion.
Observaciones:

El glosario explicara en términos del propio proyecto palabras que se usen normalmente en este.
Es una herramienta muy sencilla y uGtil que es suele ser muy poco apreciada. Tener claridad en los
términos puede ahorrar muchas horas de discusion y trabajo. Los sistemas WEB involucran a personas
con una gran variedad de especialidades y su vocabulario puede resultar ambiguo. Por ejemplo en un
sistema para una escuela para el personal de la escuela la palabra clase se refiere a un grupo de
alumnos con un profesor en un salén cubriendo los materiales de un curso X en un horario Y. Para el
disefiador de la interfaz se trata de una definicion de estilos CSS. Los programadores pueden interpretar
dicha palabra tanto como un registro de la tabla clases como o como un elemento de conceptual de la
programacion orientada a objetos. Esto puede ocurrir con cualquier palabra y en ocasiones su efecto se
circunscribe Gnicamente a un grupo de personas especifico. Por ejemplo en una oficina de recursos
humanos un puesto y una plaza pueden ser usados indistintamente y mientas que en otra (aun dentro de
una misma organizacién) una plaza puede ser un puesto ya ocupado por empleado. Por esto es
indispensable aclarar y definir los términos en cada proyecto y en ocasiones con cada uno de los
involucrados por parte del cliente, pues incluso dentro de una misma organizacion pueden dar un uso
diferente a algunos términos.
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El glosario es una herramienta para mejorar la comunicacién y esta se da desde el inicio del
proyecto al establecerse los requerimientos iniciales. El RAPE y el CAE y/o el CP deben clarificar
diversos términos para poder elaborar los requerimientos de forma efectiva y sin tener conflictos
posteriores. Es desde este momento que el glosario se debe utilizar.

El glosario no debe hacerse con la expectativa de que sera disciplinadamente leido por quienes
no conocen algun termino. El glosario no es un diccionario y sus términos no son exclusivamente
palabras que algunos involucrados desconocen. Son ademas palabras que resultan ambiguas dentro del
proyecto por la gran variedad de disciplinas, areas e involucrados que abarca un sistema WEB. La gran
mayoria de los involucrados asumird que estas palabras significan para todos lo mismo que para €l y no
sentira la necesidad de consultar el glosario.

El glosario sirve para recordar a quien ya es consciente de esas ambigledades y usos
particulares qué sentido tiene en particular dentro del proyecto. En todo proceso de comunicacion
quienes transfieren la informacion deben detenerse al usar dichos términos y verificar con su interlocutor
gue entienden lo mismo al usarlos apoyandose en el glosario. En otras palabras el glosario sirve cuando
se usa activamente en las conversaciones.

P4 Mapa de Involucrados
Descripcién: Plano que ubica en uno de cuatro cuadrantes a todos y cada uno de los involucrados,
documentando su actitud, interés e influencia ante el proyecto.

Utilidad: Documentar la actitud, interés e influencia ante el proyecto de cada involucrado.
Observaciones:

El mapa de involucrado ubica en dos ejes, poder e interés, a los involucrados en un sistema esto
permite catalogarlos en cuatro categorias que dan pautas de que tiempo de acciones tomar con cada
uno. Las categorias son:

e Alto poder, alto interés: Esta categoria de personas son las se deben atender con mas
atencion y hacer el mayor esfuerzo por satisfacer. Los comunicados deben ser frecuentes y
claros y pueden ser amplios.

e Alto poder, poco interés: Es necesario esforzarse para satisfacer a estos involucrados pero es
necesario ser breve y claro al comunicarse con ellos pues de lo contrario pueden aburrirse.

 Poco poder, alto interés: Es conveniente mantener suficientemente informados a estos
involucrados, es muy conveniente hablar personalmente con ellos para recibir puntos de vista
diferentes y detectar problemas tempranamente.

» Poco poder, poco interés: Se deben monitorear a estos involucrados pero no es necesario
poner demasiado esfuerzo o atencion en ellos.

Adicionalmente es recomendable utilizar colores para establecer su actitud hacia el proyecto, rojo =
negativa, naranja = neutra y verde = positiva.

P5 Descripcion del Producto y Entregables
Descripciéon: Documento que especifica que se entregara.

Utilidad: Documenta la meta acordada dando claridad y certidumbre a clientes y desarrolladores.
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Observaciones:

Es indispensable hacerlo al inicio del proyecto y que lo discutan el RAPE y el CAE y el RAPE y el
ET también debe actualizarse con cada cambio. Es importante especificar ademas a quien, donde y bajo
qué condiciones se entregara, es decir de sebe acordar un protocolo de entrega. Tanto clientes como
desarrolladores deben tener constancia de lo pactado. Es muy comuin que esta informacion esté incluida
en el contrato pero no siempre es asi. Si es el caso se debe plantear y acordar que como cuando y
donde se debe entregar. Es importante recordar también que puede haber pagos y/o entregas por parte
de los clientes y generalmente se vinculan unas con otras.

Este es producto importante y seguramente muchos involucrados haran varias consultas a lo largo del
proyecto. Importante que sea un producto facil de identificar y encontrar, si por ejemplo se por utilizar el
correo electrénico para comunicarlo y simultaneamente almacenarlo es aconsejable dedicar un correo
Unicamente a este producto y no mezclarlo con otros. Igualmente si esta incluido en el contrato es
recomendable plasmar la informacién por separado en otro medio de forma tal que se pueda difundir sin
distribuir el contrato que puede tener informacién no apta para difundirse.

P6 Plan de Manejo de Riesgos

Descripcién: El repositorio del proyecto es el almacén de todos los productos del proyecto.
Utilidad: Mantiene la informacién del proyecto accesible y organizada.
Observaciones:

Debe Los riesgos son inherentes a todo proyecto. Prevenirlos o reaccionar adecuadamente ante
su ocurrencia es indispensable. Un Plan de Manejo de Riesgos viable y sencillo es una tabla que
relaciona los riegos que ya hayas identificado que pueden ocurrir con la probabilidad de que ocurran el
grado en que afectarian al proyecto y diversas medidas de contencion y/o reaccién para reducir el riesgo
de incidencia y/o los efectos negativos. En caso de que tu grupo 0 empresa ya cuente con una base de
conocimientos debes consultar los planes de riesgo de proyectos similares. Es importen notar que en
proyectos WEB puedes considerar (salvo en muy contadas excepciones) que el cambio en los requisitos
ocurrira y por lo tanto no es un riesgo si no una caracteristica. Uno de los riesgos que mas
frecuentemente ocurren es que los Clientes encargados de informacion se retrasen en sus entregas.
Pero hay muchos otros como que el servidor de trabajo y el desarrollo tengan diferencias de
configuracién que vuelvan algin modulo del sistema inoperante, que se domine el lenguaje de
desarrollo, que no se tengan fondos para hacer las adquisiciones mas importantes, etc.

P7 Plan de Comunicacion
Descripcion: Comunicacion especifica las formas y medios de comunicacion entre los diversos
involucrados en el proyecto.

Utilidad: Reduce los problemas de comunicacion.
Observaciones:

El plan de El glosario, la agenda y los protocolos de cambio son componentes indispensables
pero no suficientes. Es necesario establecer diversas normas o guias como pueden ser: los criterios para
hacer reuniones, formatos de los correos, que tipo de informacién le es (til a cada involucrado, etc.
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Depende del equipo de desarrollo los clientes y proyecto el detalle con que esto se documenta. Es
importante no suponer nada, hay clientes que tienen requerimientos especificos de comunicacién, suele
haber involucrados que no conocen expresiones, términos ni/o agendas que pueden compartir otros
involucrados que se conozcan previamente o compartan la misma formacion.

P8 Cotizacion
Descripcion: Documento que especifica formalmente el costo del sistema para el cliente. Ademas de los
costos para el cliente las cotizaciones deben incluir condiciones de entrega tanto del sistema y sus
entregables asi como de los recursos que proporcione el cliente patrocinador al equipo de trabajo.

Utilidad: Establece los recursos que el cliente patrocinador debe proporcionar al equipo de desarrollo
para que se construya el sistema.

Observaciones:

Se trate de un proyecto interno o de la venta de un sistema a medida, una de las principales
demandas de los clientes es saber tiempo y costo. Hay muchas técnicas para calcular estos datos como
puntos de funcién, regla de los tres puntos, datos histéricos, juicio de expertos, etc. La eleccién de una
técnica depende del equipo y el proyecto. Una practica muy comin es usar el juicio de expertos
respaldada con informacion de proyectos anteriores. La estimacién de costos en si es toda una disciplina
mas alla del alcance de esta guia. Independientemente de la técnica que se utilice en la mayoria de los
proyectos web se tendr4 que hacer una cotizacidbn con requerimientos muy incompletos y sujeta a
cambios.

La solucién es cotizar haciendo supuestos sobre todas las variables desconocidas. Dichas
suposiciones deben ser comunicadas y especificadas como condicionantes de la cotizacién presentada.
Esto cubre la exigencia inicial y hace consciente al cliente de los muchos factores que influyen en los
costos. Permite mejores acuerdos ante los cambios en los requerimientos.

Conforme se trabaje mas en el proyecto, se resuelvan dudas y aparezcan cambios la cotizacion
inicial se transformara en una cotizacion definitiva. Los supuestos pasaran a ser condiciones y segun el
proyecto y las prioridades del cliente se establecerdn nuevos requerimientos, precios, plazos y/o niveles
de calidad.

Es importante no dar fechas, precios o funcionalidades especificas sin condicionarlas. Hay que
vincular estos factores a las acciones del cliente de las que dependen, como la aprobacion del proyecto,
los pagos y la oportuna participacion y entrega de informacién. Por ejemplo: La primera fase del sistema
gue consta de... se entregard al mes de haber recibido los formularios de... Esto protege a los
desarrolladores de la incertidumbre inicial y hace consciente al cliente de su corresponsabilidad en el
proyecto. Si el proyecto exige la entrega en una fecha especifica entonces se debe condicionar el precio
y/o la calidad y/o se debe establecer una fecha limite para iniciar el proyecto.

P9 Repositorio del Proyecto
Descripcién: Almacén de todos los productos del proyecto

Utilidad: Mantiene en forma accesible y organizada toda la informacién referente al proyecto.
Observaciones:

Debes tener normas para mantener organizado el repositorio del proyecto. El repositorio debe
responder a la naturaleza de tus productos y puede incluso constar de una combinacion de medios y
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elementos. Pude ser un directorio en el sistema de archivos de tu computadora, un grupo de yahoo,
msn, etc, un sitio operando con sistema especializado como sourceforge, un pizarrén con post-it's como
en scrum y/o un archivero con los documentos impresos, etc. Lo importante es que cada miembro del
equipo de trabajo sepa que lo puede acezar e incluso modificar lo que sea su responsabilidad asi como
cuando y cémo hacerlo. En todos los medios que lo permiten debes tener un sistema de nombrado de
los productos que permita almacenar y distinguir las diferentes versiones de cada documento.
Igualmente es importante hacer un respaldo periodico del repositorio, aun en el caso de medio fisco
como el pizarrén o los documentos impresos esto es posible con fotografias y/o fotocopias.

P10 Proceso General de Desarrollo
Descripcién: Descripcion de las fases y metodologia de trabajo que se adoptara en el proyecto.

Utilidad: Dar un punto de partida a la planificacién del proyecto.
Observaciones:

El Proceso General de Desarrollo es el punto de partida para determinar las actividades. Esta
muy ligado con la metodologia de trabajo del equipo. Las diversas metodologias dividen el desarrollo de
software en diferentes fases. Por ejemplo en RUP se establecen Inicio, elaboracién, construccion y
transicion y Scrum divide el desarrollo en ciclos que llamados Sprints que a su vez subdivide en sprints
diarios y juntas de planeacion. A partir de estos marcos de referencia que impone la metodologia de
trabajo debes establecer las caracteristicas propias del proyecto cuantos ciclos o sprints, las fechas de
entregas ya pactadas, etc. Esto da una lista de fases a hitos para el desarrollo de un sistema especifico.
A partir de estas grandes fases se establecen paulatinamente las actividades necesarias para general el
trabajo necesario en cada una.

P11 WBS

Descripcién: Lista de las tareas y subtareas necesarias para completar el sistema

Utilidad: Descompone tareas complejas en tareas pequefias, comprensibles y ejecutables por los
involucrados.

Observaciones:

WBS son las iniciales de Work Break Down Stucture o estructura de descomposicion del trabajo.
Se toma la tarea principal, por ejemplo hacer la Especificacion de requerimientos y se divide en sub
tareas necesarias para lograrlo, ver al cliente, buscar alternativas de solucion, presentar opciones al
cliente, etc. Luego se toma cada una de estas y se vuelven a dividir en subtareas y asi sucesivamente,
hasta llegar al detalle deseado. Que debe contener actividades puntuales que los diferentes involucrados
puedan ejecutar. Una forma muy efectiva de representarlo es utilizando un arbol o listado indexado en el
que se listan todas las tareas y subtareas necesarias para desarrollar el sistema. Muchos elementos
dependen de la definiciéon del proceso de desarrollo sin embargo estos son a su vez necesarios para
detallar correctamente todas las actividades y/o productos y tener asi un WBS completo. Para romper
este circulo de dependencias se elabora inicialmente un proceso de desarrollo general y conforme el
tiempo y el proyecto avanzan se van detallado las secciones que sean pertinentes del mismo. Ve la
seccién de ejemplos para mayor detalle.

P12 Requerimientos de Adquisiciones y Capacitacion
Descripcion: Lista de elementos y conocimientos que se tienen adquirir para poder realizar el proyecto.
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Utilidad: Ayuda a la planeacion y oportuna ejecucion de las adquisiciones y capacitaciones.

Observaciones:

Muchos sistemas tienen requerimientos que implican el uso de lenguajes y herramientas de
programacion desconocidos por los programadores. En otros es mas conveniente comprar algiin modulo
ya sea como un producto comercial o solicitado a medida a otro grupo de desarrolladores. Lo mismo
pude ocurrir con equipo de computo, boletos para viajar, etc. Tener registro de todo esto es
indispensable para adquirirlo oportunamente y no retrasar o alterar las actividades planeadas ni la
calidad del producto.

P13 Calendario

Descripcion: Especificaciéon de las fechas planeadas de inicio y fin de las diversas actividades.
Utilidad: Clarifica que se debe hacer cada dia y fase para desarrollar el sistema.
Observaciones:

Ubica en el tiempo las actividades establecidas en el WBS y por lo tanto evoluciona junto con
este. Para establecer el orden cronoldgico de las tareas necesitas determinar dos factores las
dependencias que existen entre una tarea y las otras pues por ejemplo no se puede empezar a
programar si haber hecho los requerimientos y quien ejecutara cada tarea. En proyectos grandes y
complejos la distribuciéon de las tareas en el tiempo y la asignacion de los recursos humanos y materiales
para que se puedan llevar acabo se vuelve tan complicado como importante. Hay muchas herramientas
para hacer esta asignacion desde programas especializados como Microsoft Project y OpenWorkBench
hasta rétulos y cartulinas calendarizado donde se marcan las tareas y los responsables de cada una.
Uno de los modelos méas populares para representar la calendarizaciéon de actividades es el diagrama de
Gantt.

P14 Plan de Proyecto
Descripcién: Documento formal usado como guia para la ejecucién y control del proyecto.

Utilidad: Contiene toda la informacion para administrar y monitorear la ejecucion del proyecto.

Observaciones: Este producto se forma al integrar los siguientes productos:

. Ciclos y Actividades

. Tiempo Estimado

. Plan de Adquisiciones y Capacitacion.
. Equipo de Trabajo

. Costo Estimado
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. Calendario
. Plan de Manejo de Riesgos

. Protocolo de Entrega

P15 Protocolo de Cambio
Descripcion: Descripcion clara y paso a paso del procedimiento para solicitar y aceptar los cambios asi
como de como reaccionar ante solicitudes de cambios de los clientes que no sigan el protocolo.

Utilidad: Establece las pautas para atender y procesar los cambios disminuyendo el desorden y el
retrabajo.

Observaciones:

La Los cambios son muy frecuentes en todos los proyectos y los desarrollos WEB que destacan
de entre otros sistemas justamente por la gran cantidad estos. El descontrol en los cabios puede llevar
facilmente al fracaso del proyecto y en cualquier caso generara trabajo innecesario y tension entre
desarrolladores y clientes. Lo mas recomendable es establecer un procedimiento junto con los clientes
para llevar acabo dichos cambios. Pero es muy poco frecuente que el cliente siga dicho procedimiento
en primera instancia, los clientes expresan sus deseos y expectativas en cuanto les surgen y
generalmente en forma oral y ante cualquier miembro del equipo de desarrollo. Las propias dimensiones
del proyecto y la estrecha relacion que puede tener una empresa pequefia o un equipo de desarrollo con
los clientes fomentan que se pacten de informalmente muchos cambios en el proyecto. Es necesario
establecer en el equipo de trabajo un protocolo para canalizar y tratar adecuadamente las solicitudes
informales de cambios. El manejo de los cambios debe incluir una forma para solicitarlos, evaluarlos y
aprobarlos o rechazarlos una forma para documentarlos y comunicarlos. Cuando un miembro del equipo
de desarrollo reciba una solicitud de cambio informal debe evitar aceptarla o rechazarla y por el contrario
guiar al solicitante a que siga el procedimiento pactado. También pueden existir cambios que no
involucren a los clientes como si se decide cambiar una clase o método es importante que estos cambios
se traten con el mismo cuidado que los solicitados por los clientes pues las consecuencias de no
comunicarlos ni evaluar sus impactos son practicamente idénticas.

En cuanto a la documentaciéon y la comunicacidon esta debe ser congruente con los otros
productos y modelo de trabajo elegido. En muchos proyectos se recomienda que incluso la solicitud de
cambio sea un documento formal. Sin embargo se pueden establecer otros mecanismos como la
solicitud y discusion personal con el RAPE y el CAE. En todo caso un cambio aprobado se debe
documentar y comunicar incluyendo que productos afecta, porque se hizo y quienes evaluaron y
autorizaron el cambio. Asi por ejemplo si se estdn manejando casos de uso en UML con un repositorio
accesible desde Internet es congruente actualizar los archivos cambiando el nimero de version y enviar
un email a todos los desarrolladores. Si en cambio se estd usando un método un pinzaron como sugiere
Scrum se deben plasmar los cambios en este hacer mencién de los mismos durante la reunién inicia los
sprints.

P16 Especificacion de Requerimientos
Descripcién: Describe a detalle qué funcionalidad y datos es necesario que tenga el producto final para
cumplir lo planteado en la descripcién del proyecto. También puede incluir otros requisitos referentes al
equipo de trabajo, los plazos, la calidad y/o caracteristicas del sistema.
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Utilidad: Completa la informacién de la descripcion del proyecto. Clarifica qué informacion debe
contener y qué debe hacer el sistema para cumplir con los objetivos. Especifica caracteristicas
necesarias para que el sistema y el proyecto operen y/o se desarrollen en su contexto y circunstancias
especificas.

Observaciones:

Los requerimientos determinan el disefio y la construccion del sistema y cambian
constantemente en los desarrollos WEB. Es necesario no solo documentarlos sino documentar sus
cambios y aclarar las consecuencias de dichos cambios con el equipo de trabajo y los clientes.

Este es uno de los documentos mas variables en los desarrollos WEB y se debe ajustar durante
todas las etapas. Su elaboracion y perfeccionamiento es paulatina y suele darse gracias a constantes
revisiones con los clientes.

Los requerimientos suelen catalogarse en dos tipos, los funcionales que describen qué debe
hacer el sistema, por ejemplo listar facturas o imprimir recibos, y los no funcionales que especifican las
otras caracteristicas del sistema como pueden ser el uso de un leguaje especifico, capacidad de operar
en sistema operativo determinado, el formato en que se deben guardar los datos, que colores, logos o
letras se deben usar en la interfaz grafica, etc.

Para documentar los requerimientos no funcionales suele ser suficiente listarlos. Generalmente
basta hablar con el CAE y/o el SCT. En el caso de los funcionales existen algunas posibilidades como
son las listas, los casos de uso de UML e incluso hay quienes han utilizado los diagramas de BPMN
(modelado de procesos de negocios por sus siglas en ingles). Lo importante es que la técnica
seleccionada cumpla lo mejor posible dos condiciones: que sea suficientemente expresiva y precisa asi
como comprensible por clientes y desarrolladores. La documentacion de los requerimientos requiere del
intercambio de informacidn entre desarrolladores y clientes. Se recomiendan entrevistas personales y
telefénicas combinadas con el intercambio y revisién de los documentos en si.

En algunas ocasiones los requerimientos funcionales se manejan en forma de lista con
el cliente y sin embargo para fines del desarrollo se generan y utilizan los diagramas de casos de uso.

P17 Plan de Pruebas
Descripcién: Descripcion de las evaluaciones que se deben hacer al sistema, calendarizacién y
responsables de las mismas. Las evaluaciones incluyen que se componente se esta evaluando datos a
introducir y que se espera obtener como resultado correcto.

Utilidad: Disminuye los errores en el sistema y el costo de encontrarlos
Observaciones:

Las pruebas aseguran un nivel minimo de operatividad y funcionalidad del sistema. Durante la
construccion del mismo se debe establecer que se probara y a qué grado. Generalmente se prueban los
diversos componentes por separado y posteriormente todos juntos. Hay una gran variedad de
metodologias de pruebas desde revisiones pro el mismo desarrollador o sus similares al momento de
desarrollar hasta sistemas especializados que simulan miles de usurarios simultdneos. Mientras sea
posible lo mas recomendable es que las pruebas no las realice el desarrollador. La mejor metodologia
depende del proyecto. Ademas de las metodologias aplicadas en el desarrollo de software en general en
sistemas WEB es posible involucrar directamente a los usuarios en la pruebas al usar el desarrollo
basado en prototipos funcionales que ya se mencioné en la seccion de prototipos.
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P18 Analisis y Diseiio
Descripcién: Este documento contiene la descripcidon textual y grafica de la estructura de los
componentes de software.

Utilidad: Describe el sistema, su descomposicién en partes y el funcionamiento de las mismas.
Observaciones:
Consta de las siguientes partes:

Estructura de navegacién: Contiene la estructura el sistema web en términos de pantallas
(informacién) y ligas. Describe que informacion contendra cada pantalla y como se accedera a
esta.

Especificaciones y modelos de disefio: Especifica el disefio grafico que sera utilizado a lo
largo del sistema.

Descripcién arquitectdnica: Contiene la estructura interna del sistema, es decir la
descomposicion del sistema en subsistemas. Asi como la identificacién de los componentes que
integran los subsistemas y las relaciones de interaccién entre ellos.

Detalle de componentes: Contiene el detalle de los componentes que permita de manera
evidente su construccion y prueba en el ambiente de programacion.

P19 Software
Descripcién: Sistema de software objetivo del proyecto.

Utilidad: Varia en cada proyecto.
Observaciones:

A pesar de su gran variedad los sistemas WEB suelen usar un grupo pequefio de patrones y por
lo tanto el reutilizar diversos componentes es posible si se disefian pensando en esta posibilidad.

P20 Registro de Errores y Cambios
Descripcion: Repositorio con los reportes de errores y cambios.

Utilidad: Mantiene documentados y organizados los errores reportados y los cambios solicitados
Observaciones:

La forma de comunicar los errores y cambios debe ser establecida en el plan de comunicacion.
Puede tener componentes orales y registro en medios no especificos para esto como pizarrén de trabajo
pero en todo caso debe documentarse de forma ordena y consensada cada error y cambio. Cuando se
usa el correo electrénico este puede ser simultaneamente el testimonio y el medio de comunicacion.
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También se pueden usar sistemas especializados en rastreo de errores como bugzilla o reportes
detallados que incluyan revisor fecha pruebas ejecutadas etc. Como todos los otros productos el grado
de detalle y formalismo asi como el medio dependen del proyecto pero todos los casos es indispensable
tener una forma homologada para todo el equipo de trabajo de registro de los errores encontrados y
cambios requeridos.

P21 Manual de Mantenimiento
Descripcién: Documento que especifica a los clientes como instalar y/o mantener operando el sistema.

Utilidad: Facilitar el mantenimiento del sistema.
Observaciones:

Un sistema WEB no debe tener manual de usuario pues debe ser auto explicativo o los
navegantes simplemente cambiaran de sitio. Sin embargo los sistemas WEB deben cambiar y
mantenerse continuamente. Por eso es importante entregar la documentacion del desarrollo de mismo e
incluso un manual con informacion sobre la instalacion y las rutinas de mantenimiento que requiera el
sistema.

P22 Base de Conocimientos
Descripcion: Repositorio de los proyectos e informacién referente a los mismos que ha desarrollado la
empresa 0 equipo.

Utilidad: Sirve para aprovechar el trabajo invertido en otros proyectos. Se pueden reutilizar tanto
componentes de los sistemas como la informacién de la administracion y el aprendizaje que se
generaron durante los proyectos anteriores.

Observaciones:

Para el nivel de competencia que cubre la guia se pueden utilizar para revisar y reutilizar los
componentes, las cotizaciones, el plan de riesgos y en general los todos los otros productos si resultan
Gtiles para un proyecto en particular. En niveles de competencia mas avanzados se genera un producto
especifico que se llama lecciones aprendidas que complementa los productos generados durante el
proyecto con notas y observaciones especificas para guardarse en la base de conocimientos y ser
utilizadas en futuros proyectos.

P23 Directorio
Descripcion: Directorios adecuados a cada grupo de involucrados con los involucrados su rol y sus
datos de contacto.

Utilidad: Facilitar la comunicacion entre los involucrados, que deben interactuar entre si.
Observaciones:

La comunicacion es la principal herramienta del administrador del proyecto. El primer paso para
que esta sea posible es tener un directorio con todos los involucrados y diversos medios para
contactarlos. Es muy importante procurar mas de una forma de contacto por cada involucrado pues
ninguno es 100% fiable. Ya que no todos los involucrados deben comunicarse entre si, es importante
generar directorios especificos para cada involucrado o grupo de involucrados, que contengan
Unicamente los datos de los involucrado con quienes debe interactuar.

40



Referencias bibliograficas:

[1] Modelo de Procesos para la Industria de Software Mo  ProSoft Por Niveles de Capacidad de
Procesos Versién 1.3. Secretaria de economia Agosto 2005.

[2] O. Pastor, D. Schwabe, G. Rossi, et al. Web Engineering: Modelling and Implementing Web
Applications Springer London Ltd Octubre 2007.

[3] G. Kappel, B. Prdl, et al. WEB Engineering: The Discipline of Systematic Devel = opment of Web
Applications , John Wiley & Sons, Ltd Julio 2006.

[4] A Guide to the Project Management Body of Knowledge third edition. Project Management
Institute 2004.

[5] Wolf-Gideon Bleek, Martti Jeenicke, Ralf Klischewski Developing Web-based Applications through
e-Prototyping Proceedings of the 26 th Annual International Computer Software and Applications
Conference IEEE 2002.

[6] Eric Holter Client vs. Developer Wars Newfangled Web Factory 2006.

[7] Davide Bolchini , John Mylopoulos From Task-Oriented to Goal-Oriented Web Requirement s
Analysis Proceedings of the Fourth International Conference on Web Information Systems Engineering
IEEE 2003.

[8] Victoria Torres, Javier Mufioz, Vicente Pelechano A Model Driven Method for the Integration of
Web Applications Proceedings of the Third Latin American Web Congress IEEE 2005.

[9] Rashid Ahmad2, Zhang Li, Farooque Azam Web Engineering: A New Emerging Discipline
International Conference on Emerging Technologies IEEE 2005.

[10] Lasse Vogelsang, Peter Carstensen New Challenges for the Collaboration in Web-based
Information Systems Development |IEEE 2001

[11] http://lwww.software.net.mx/desarrolladores/prosoft/
[12] http://www.iso.org/

[13] http://alarcos.inf-cr.uclm.es/Competisoft/

[14] http://lwww.w3.0rg/

[15] http://lwww.sei.cmu.edu/cmmi/

[16] SWEBOK, Trial Version . Software engineering Coordinating Committee, Computer Society,
Software Engineering Institute. 2001.

[17] Stakeholder Analysis. http://www.mindtools.com/pages/article/newPPM_07.htm

[18] Kevin Mullet, Darrell Sano Designing Visual Interfaces, communication oriented techniques Sun
Press, 1995

[19] http://webpatterns.org/

[20] http://www.ui-designpatterns.org/

[21] http://www.w3schools.com/media/media_intro.asp

[22] Rational Software Rational Unified Process Best Practices for Softwar e Development Teams.

1998

41



Referencias a aplicaciones

Servidores:
Server2go

XAMPP

Tomcat

http://www.server2go-web.de/

http://www.apachefriends.org/en/xampp.html

http://sourceforge.net/projects/easytomcat

Administracion de proyectos:

MS-Project

Open WorkBench

Editores e IDES:

DreamWeaver
HTMLKit

Eclipse for LAMP

Diseiio grafico:
PhotoShop

Gimp
Corel Draw

Ink Space

Control de codigo:
Subversion

Source Safe

Control de errores:
Bugzilla

http://office.microsoft.com/en-us/project/default.aspx

http://www.openworkbench.org/

http://www.adobe.com/products/dreamweaver/

http://www.chami.com/html-Kkit/

http://www.easyeclipse.org/site/distributions/lamp.html

http://www.adobe.com/products/photoshop/index.html

http://www.gimp.org/

http://www.corel.com/

http://www.inkscape.org/

http://subversion.tigris.org/

http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/aa700907.aspx

http://www.bugzilla.org/
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Sitios de interés

Ingenieria de software:

Comunidad Moprosoft http://www.comunidadmoprosoft.org.mx/
Project Management Institute http://www.pmi.org/
Software Engineering Institute http://www.sei.cmu.edu/

Patrones para web:
Web Patterns Project http://www.ui-designpatterns.org/index.html

WebPatterns http://webpatterns.org/

Tutoriales y referencias de lenguajes:

W3Schools http://www.w3schools.com/
JavaScript Reference http://www.javascriptkit.com/jsref/
PHP http://www.php.net/
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Ejemplos Anexos:
Consultar el CD-ROM anexo.
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